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Aş fi vrut să mă amuz puţin pe seama celor de Ubisoft, care s-au trezit în ceasul al 
dolşpelea că lansează două titluri AAA în aceeaşi lună, iar ca să evite duelul din noiemChe, 
au amânat unul dintre ele până la primăvară. Atunci va avea mai puţină concurenţă. 
Watch_Dogs nu va mai fi, aşadar, disponibil la lansarea consolelor Xbox One şi PS4, 
motivaţia oficială fiind cel puţin puerilă. Nu mă miră. Nici măcar faptul că studenţi IT, 
.practicanţi'ai unei universităţi chineze, sunt forţaţi să lucreze gratuit la liniile de asam¬ 
blare ale consolei Sony PS4 de la Foxconn (în loc să înveţe noi tehnologii), nu mă atinge 
atât de tare. Iar ca să fie tabloul complet, studenţii in cauză lucrează peste programul 
obişnuit al unui angajat pe acelaşi post, iar absenţa de la .serviciu'atrage după sine 
exmatricularea. Sony, mamă, dar nu poţi ţine pasul? Chiar aveai nevoie de sclavi? Parcă 
mai ieri ne scoteau şi pe noi la cules de cartofi... Dar nici asta nu mă atinge prea tare. 

Mai nasol este să vezi cum imbecilitatea, inerţia şi prostia devin, încet, dar sigur, repe¬ 
re ale societăţii noastre. Nu peste multă vreme, nenorocitul care a îndrăznit să ii ceară 
socoteală şmecherului cu BMW (păcat de marcă) care a blocat o stradă cu sens unic, 
pentru că el nu se uită după indicatoare, iar dacă le vede, nu ştie cum să le interpreteze, va 
putea fi hăcuit chiar în mijlocul intersecţiei de către cel din urmă, fără ca cineva să se sin¬ 
chisească să intervină. Iar atunci, să nu te bazezi pe Poliţie, dacă ea va mai exista, şi nici pe 
trecătorii speriaţi de bombe. 

De mâine, pe terenul tău şi fără ştirea ta, s-ar putea să răsară o sondă Chevron, doar 
pentru că stai pe nişte gaze de şist, iar cuiva, acolo sus, i se rupe de tine. Pentru că nişte 
unii văd că americanii, mai ales, sunt băieţi deştepţi şi exploatează doar resursele altora, 
păstrăndu-le pe ale lor aproape intacte. Pe bani puţini, dacă se poate, de preferat pe nimic 
şi fără niciun interes pentru siguranţa amărâţilor sub care sapă. Iar dacă mai ai şi nişte 
mult aur sub cur... 

In orice caz, e bine să reţineţi că, in general, bastoanele Jandarmeriei par să aibă grijă 
mai puţin de siguranţa publică, şi mai mult nişte scaune. La Braşov te saltă şi dacă mergi 
pe trotuar, darămite dacă îndrăzneşti să iţi strigi păsul in stradă. 

Dar ce prostii vorbesc... Mai dă-i cu nişte Salam, băi! 


P.S. Am decis să lăsăm Total War: Rome II pentru ediţia următoare. A rămas Marius 
fără putere după Amnesia... 


■ KiMO 


NOTĂ; în ediţia precedentă, jocul Europa Universali! IV a primit nota 9, fi nu 7,4, aşa 
cum apare in căsuţa tehnică a articolului. Ne cerem scuze pentru greşeală fi vom avea 
grijă să nu se repete. Aşadar, nota 9 pentru EU IV. Să le trăiască! 


10|2013 LEVEL 3 












cioLAN 

Commander 
2 A Machine for Pigs 
3GTAV 


Sandbox la superlativ, t 

2o CRAMP THEiT AUTiP V 










me al Suediei, dar, pe lingă această excelentă 
reconstrucţie a unei competiţii mai mult decit intere¬ 
sante, se află un pachet de nebunie, adică maşinile din 
campionatul de suport al STCC, anume cele din 
Camaro Cup-ul suedez (care a devenit recent V8 
Thunder Cars, deschisă tuturor muscle car-urilor pre¬ 
cum Chevrolet Camaro, Ford Mustang şi Dodge 
Challenger). Importantă in STCC The Game 2 este adă¬ 
ugarea modelului cel mal recent de Camaro, anume cel 
de generaţia a V-a. 

Dacă luăm in considerare numărul impresionant 
de modele noi de maşini aduse de aceste trei expansi- 
on-uri, la care adăugăm şi numărul la fel de impresio¬ 
nant de piste adiţionale, avem deja parte de un 
conţinut mai mult decit consistent. Dar lucrurile nu se 
opresc aici, deoarece RACE Injection mai oferă şi 
Formula RaceRoom, o pasionantă versiune SimBin a 
maşinilor actuale de Formula 1. Iar dacă simţiţi că nu 
aţi avut parte de suficient material pilotabil de clasă 
WTCC, nu vă îngrijoraţi: in Race Injection se află între¬ 
gul sezon al competiţiei mondiale de turisme din 2010, 
cu piste şi maşini cu tot. 

OBSERVAŢIE: RACE Injection necesită o co¬ 
nexiune la internet şi un cont gratuit STEAM pen¬ 
tru activare. 
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I ată că ne ţinem de o tradiţie: vă oferim cel puţin o 
dală pe an un titlu de simulare auto de calitate. Şl tot 
de la SimBin, ceea ce este din start o garanţie a faptu¬ 
lui că veţi avea parte de o experienţă cit mai apropiată 
de realitate posibil - la nivelul simulărilor din 
generaţia actuală (foarte ridicai, de altfel). De data 
aceasta este vorba despre un pachet ce reuneşte toate 
expansion-urile recente create de Simbin pentru Race 
07, adică cele lansate după apariţia STCC - The Game, 
GTR - Evolution şl Race On. 

Dacă aveţi o pasiune pentru maşinile vechi, fără 
indoiaiă că GT Legends-ul pe care l-aţi primit acum 
ciţiva ani alături de revista noastră a fost numai bun 


pentru a vă satisface nevoia de clasi¬ 
cism auto. Pe de altă parte, cu un en- 
gine de simulare mai avansat, RACE Injection conţine 
expansion-ul Retro Pack, ce aduce citeva modele de 
maşini pe care SimBin nu le-a mai reprodus pină acum, 
printre care cele mai importante ne par Camaro-ul din 
■70, BMW-ul 3.0 CSL şi 2002, precum şi Opel-ul 
Commodore GS 3001. 

Pentru cei care iubesc puterea motoarelor, in 
RACE Injection se află GT Power Expansion, cu ale sale 
Pagani Zonda R, BMW M3 GT2 şi Matech GTl. 
Experienţa trăită la volanul unei Zonda este suprarea¬ 
listă - SimBIn au reuşit să o facă realistă. Fanii BMW vor 
fi la rindul lor incintaţi, 
dar, pentru noi, Fordul GT 
modat de firma elveţiană 
Matech Concepts este 
prezenţa extraordinară a 
acestui expansion: o 
demenţă americană stru¬ 
nită impecabil de riguro¬ 
zitatea de ceasornic a 
meşterilor din Ţara 
Cantoanelor. 

STCC The Game 2 
vine cu intreaga suită de 
maşini şl circuite din cam¬ 
pionatul naţional de turis¬ 
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Toamna se numără campionii 


portul electronic atrage pe zl ce trece tot mal mulţi 
^^^praciicanţi, domid să !;l demonstreze talentul ţi 
^^competenţele uimitoare, spre deliciul legiunilor de 
fani. Pentnj iubitorii jocurilor, competiţiile Internaţionale sunt 
un prilej de celebrare a unei pasiuni care nu cunoaşte grani¬ 
ţe, desfăşurate intr-o atmosfnă dominată de fairplay. După 
un Dreamhack Bucureşti 2013 atmosferic, spectacoiul ludic 
se întoarce in capitală sub fbnna Campionatului Mondial de 
Sport Electronic după ce, vreme de patru ani, acesta a avut 
loc in Coreea de Sud. Pregătiţi banii de bilet şi geanta de vo¬ 
iaj, fiindcă toamna aceasta vine cu semne bune! 

Bucureşti, centrul atletismului 
digital 

Disputat in perioada 1 -3 noiembrie la Sala Polivalentă, 
Campionatul Mondial de Sport Electronic este un eveni¬ 
ment organizat de Liga Gamerilor Profesionişti (Professional 
Gamers League - PGL) împreună cu Federaţia 
Internaţională de Sport Electronic (International eSport 


Federation - leSF) şi susţinut de Romtelecom, in calitate de 
partener principal. Liga Gamerilor Profesionişti a fost înfiin¬ 
ţată in 2002 cu scopul de a susţine şi promova dezvoltarea 
sportului electronic România este membră a Federaţiei 
Internaţionale de Sport Electronic din anul 2009. De atunci, 
cu susţinerea ligii, reprezentanţii ţării noastre au participat la 
toate Campionatele Mondiale, plasând România an de an 
intre primele trei din lume, in clasamentele pe naţiuni (sur¬ 
sa: www.ie-sf.com). Datorită succesului înregistrat cu 
Dreamhack Bucharest 2013, era de aşteptat o întărire a par- 
teneriatului ntedia cu Romteiecom, promovarea la scară lar¬ 
gă a unui astfel de eveniment putând doar să ne bucure. Ca 
mărturie a importanţei CMSE 2013, un număr foarte mare 
de atleţi digitali şi-au anunţat prezenţa, aproximativ 300 de 
jucători profesionişti din peste SO de ţări umtănd să se în¬ 
frunte in competiţii de League of Legends, Starcraft II, 
TekkenTag Toumament 2 şi Alliance Of Valiant Arms (A.VA). 
Pe lângă competiţiile incendiare, spectatorii vor putea lua 
parte la activităţile organizate cu ajutorul sponsorilor 
Romtelecom, AMD, Coca-Cola, Madcatz şi Like It, desfăşura¬ 


te în afara turneului oficial. Anul acesta, băieţii îşi vor de¬ 
monstra abilităţile in două discipline - League of Legends, 
dotat cu premii in valoare de 27.000 de dolari, şi A.VA cu 
un prize pool de 18.000 de dolari. Fetele se vor întrece pe 
hărţile de StarCraft 2 şi in arenele sângeroase din Tekkcn Tag 
Toumament 2. Campionatul Mondial de Sport Electronic îşi 
propune să fie mai mult decât un turneu global cu premii 
mari, creşterea comunităţii de gaming şi aducerea sportului 
electronic pe aceeaşi poziţie cu alte discipline sportive din 
România fiind unul din scopurile magistrale ale organizato¬ 
rilor. Integrarea României în circuitul atletismului digital este 
un pas important pentnj ţara noastră - mai ales acum, când 
această activitate competitivă se bucură de un succes in pli¬ 
nă creştere -, deocamdată lucrurile bucurându-se de un 
parcurs încununat cu reuşite şi realizări semnificative. Noi 
sperăm ca exemplul oferit de jucătorii profesionişti să îndm- 
me cât mai mulţi gameri talentaţi spre o carieră in e-sports. 
Pentru cei interesaţi, biletele pentru speaatori au fost puse 
in vânzare pe ComputerGames Shop şi pot fi achiziţionate 
inclusiv prin SMS. 
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//ŢIGĂRI, JOCURI Şl 
ENERGIZANTE// 

-Declamaţie privind efectele nocive ale gaming-ului; 
o analiză asupra tendinţei tipic umane de a risipi timp; 
un experiment sinistru; 

ipocrizie, evoluţie, comercialism, mimetism şi subcultură; 
jocuri, ţigări, energizante şi cafea- 


veţl in faţă un articol care trebuia să trateze, 
cumva, tendinţa tipic umană de a pierde 
timp, in mod obişnuit prin erodarea vicioasă 
- activă sau pasivă - a sănătăţii fizice, spirituale şi mo¬ 
rale. Evident, cea mai convenabilă metodă ar fi fost 
transformarea pornirii .saplenslene* de a consuma se¬ 
cunde preţioase făcănd lucruri Irelevante - pe o scară 
valorică foarte largă - intr-un manifest extrem de ne¬ 
gativist şi critic. De fapt. Intenţionam să distrug in scris 
pasiunea noastră pentru joaca desfăşurată intr-un me¬ 
diu virtual. Cineva trebuia să aducă in discuţie şi faţa 
întunecată a gaming-ului, chiar in paginile unei reviste 
cu şi despre Jocuri. Ştiţi voi, mă refer la chipul pe obrajii 
căruia sunt tatuate nimicuri precum pierderea locului 
de muncă, sedentarismul cronicizat, ruperea de realita¬ 


te sau obsesia bolnăvicioasă pentru un anumit joc, ală¬ 
turi de ţigări, cafea, alcool şi energizante. Astfel de lu¬ 
cruri se intămplă tot mai des. Apoi, acest articol 
urmărea o'prezentare a transformării comunităţii de 
gameri intr-o piaţă .cool' pentru diferite produse, une¬ 
le mai mult sau mai puţin nocive - o incursiune in viaţa 
consumeristă a jucătorului de pivniţă, cel ţinut activ de 
tutun, cafeină şi catharsisul retragerii in anonimatul 
universului virtual. Aşadar, in ce s-a transformat artico¬ 
lul meu? Intr-o frică iraţională. Intr-o spaimă similară cu 
anatidaephobia, fobia că undeva o raţă se uită la tine 
cu ochi malefici, examinăndu-ţi cu răceală adăncurile 
sufletului. Să fie vorba despre o teamă generalizată faţă 
de stagnarea cognitivă a comunităţii şi o decădere a in¬ 
dustriei, a originalităţii creative? Ori sunt eu lovit de pa¬ 



şii 

sp 

ranoia şi încep să văd o supra-comercializare a valorilor rll 
sub-culturii gamerilor acolo unde nu este cazul? Totuşi, aş 
cred că voi atinge majoritatea punctelor enumerate di 
mai devreme - şi o voi face pornind de la rezultatele ev 
unui experiment, la care m-am supus de dragul auten- Gi 
ticităţii articolului şi pe care nu îl recomand nimănui. ju 
Lăsaţi-I pe Aidan să îşi ardă celulele pulmonare, hepati- a 
ce şi nervoase pentru voi. E mai bine aşa. di 


48 de ore ipocrite m 

dl 


Patruzeci şi opt de ore lipsite de somnul nocturn, 
petrecute in compania jocurilor. Un maraton curajos, 
obositor, alături de un Nintendo OS, un Playstation 3 şi 
bătrânul meu PC. Un experiment diabolic, încununat de 
succes. De ce? De ce nu? Câţi dintre noi ar studia 48 de 
ore pentru un examen sau o restanţă? Câţi ar putea con¬ 
duce o maşină două zile, fără întrerupere? Şi totuşi, sus¬ 
ţinut numai de băuturi energizante, câte o partidă invo¬ 
luntară de moţăială iepurească, nicotină şi junk food, 
organismul unui gamer îndură robotic orice, pentru a se 
putea scufunda cu totul în lumea fktivă, desfăşurată pe 
ecranul din faţa ochilor. Experienţa ludică este unică, fi¬ 
indcă nu îşi găseşte un echivalent in natură: Cu excepţia 
omului, nicio specie de primată nu îşi satisface dorinţa 
de joacă intr-o lume virtuală. Să fiu sincer, nu cunosc 
existenţa vreunui animal pentru care timpul să însemne 
atât de puţin. Felinele dorm pentru a-şi conserva preţi¬ 
oasa energie, dobândită după efortul vânătorii. In cazul 
nostru, al oamenilor, ştiinţa nu poate oferi o explicaţie 
concretă şi coerentă pentru necesitatea somnului. Deşi 
organismul urmează un ciclu clarzi-noapte, societatea 
noastră operează 24/24. Individul este singura verigă 
încă neadaptată la funcţionarea continuă. In plus, avem 
tendinţa bizară de a ne plictisi foarte repede. Dacă pu¬ 
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I am gamer şi sunt rănit 


Atunci când luăm in calcul escapismul $i catharsl- 
sul, răspunul este un .nu* hotărât. Gaming-ul dus la ex¬ 
trem devine o paradigmă a societăţii modeme. El ne 


destindere ce necesită un imens efort cognitiv şi fizic. 
FPS-urile.dumbed down" sunt altă mâncare de peşte, 
căci acolo vorbim despre o deconectare realizată prin 
intermediul unui automatism violent, pe care eu il de- 
numesc.injunghiere repetată" - altfel spus, cele treizeci 
de lovituri de cuţit întâlnite in crimele pasionale. Dacă 
aţi înţeles analogia, puteţi deduce cu uşurinţă de ce vio¬ 
lenţa jocurilor cu împuşcături poate fi reprodusă intr-un 
mediu care favorizează accesui la arme. Să nu credeţi că 
societatea americană, de exemplu, este bolnavă. O, nu, 
nici pe departe! Dacă armele automate s-ar putea obţi¬ 
ne In România cu aceeaşi uşurinţă, câteva şcoli româ¬ 
neşti ar avea imediat parte de un Columbine balcanic. 
Psihopaţii violenţi nu sunt o invenţie americană, aşa 
cum nici mimetismul (cu sensul de Imitare, maimuţărea¬ 
lă) nu este o problemă recentă. Evoluţia a echipat copiii 
cu abilitatea de a imita acţiuni, educaţia oferită de fami¬ 
lie şi societate fiind factorul barieră, dincolo de care nu 
există o cale de întoarcere. Crima şi căderea Intr-o psiho- 











zâ provenită din joacă sunt, cu certitudine, cele mai gra¬ 
ve efecte nocive ale gaming-ului, însă este necesară o 
condiţie patologică preexistentă pentru a se ajunge la 
ele. Aş vrea să revin la ideea de relaxare prin intermediul 
imersiunii totale in mecanica unui joc complex, stare ge¬ 
neratoare de probleme psihologice şi afecţiuni fizice 
greu de ignorat. Ne întâlnim tot mai des cu următoarea 
situaţie: un titlu grozav este anunţat cu mult hype (vezi 
GTA V sau Rome II), aşa că nu putem rata şansa de a-l 


compania jocurilor. Mă joc mult. Iar atunci când nu mă 
joc încerc să scriu despre jocuri. Oricum aş pune proble¬ 
ma, nu-mi pot evita vinovăţia, căci consola şi calculato¬ 
rul nu m-au ţinut prizonier. Decizia ignorării fizicului îmi 
aparţine in totalitate, lucru pe care ii conştientizez pe 
deplin. Pe deasupra, sunt sigur că mulţi dintre cititorii 
declamaţiei mele se regăsesc intr-o situaţie similară (cu 
excepţia celor înzestraţi de la natură cu un splendid me¬ 
tabolism accelerat). Supraponderabilitate^vine însoţită 
de nenumărate probleme secundare, printre care şi ne¬ 
norocitele dureri de spate. Imaginaţi-vă o coloană verte¬ 
brală tensionată şi torsionată permanent de minimum 
zece kilograme suplimentare. Durerile de spate radiază 
spre piept, umeri, picioare, spre tot ce are legătură di¬ 
rectă cu şira spinării. Le recunoaşteţi? Sunt curios căţi 
dintre cei cu o greutate normală ar răspunde afirmativ. 
Probabil cei chinuiţi de scolioză, adică deformarea late¬ 
rală a coloanei vertebrale, provocată de slăbirea liga¬ 
mentelor vertebrelor. Sindromul tunelului carpian este 
un asasin tăcut, mai puţin evident. Majoritatea celor 
afectaţi realizează gravitatea problemei numai atunci 
când ajung la bisturiu, deşi metodele preventive abun¬ 
dă. La adresa http://www.doctor.info.ro/sindrom_carpi- 
an.htmi găsiţi o sinteză medicală a sindromului, însoţită 
de o listă cu simptome, remedii şi alte informaţii utile. 
Personal, am descoperit un oarecare confort in utilizarea 
unei tastaturi ergonomice şi in purtarea unei mănuşi 
pentru întărirea încheieturii. 


Gamer-ul, consumatorul din 
peşteră 


Dacă textul meu asociază noţiunea de gamer cu 
imaginea inestetică a unui obez tabacist deformat, mea 
culpa, mea maxima culpa. Vedeţi, nu mi-am propus să 
vin cu soluţii, deoarece mă mulţumesc cu identificarea 
problemelor. Rant-ul meu este un avertisment, o con¬ 
statare a capcanelor ignorate de generaţia homo lu- 
dens. Totuşi, o mână de tartori comercialişti speculează 
ignoranţa şi sensibilitatea noastră. Mă refer, desigur, la 
producătorii de băuturi energizante sau suplimente 
destinate jucătorilor. Din nefericire, obişnuiesc să con¬ 
sum astfel de produse atunci când mă simt copleşit de 
oboseală, in cantităţi ridicate. Pragul de toleranţă la ca- 




butona în exces chiar din ziua lansării. Echipaţi cu bău¬ 
turi zaharoase, nelipsitele ţigări (eu tocmai imi aprind 
una) şi minimum o pungă de chestii neidentificabile, 
prăjite in ulei rânced, stăm împietriţi cel puţin zece ore, 
conectaţi la un controller sau mouse. Erodaţi de zgomo¬ 
tul înfundat al ventilatoarelor din unitatea centrală, or¬ 
biţi de lumina sintetică şl răvăşiţi de substanţele nocive 
ingerate, ne supunem organismul ciumei secolului XXI: 
sedentarismul. Bărbaţi, femei, copii, nimeni nu este cru¬ 
ţat de barbarul sedentarism. Or, pentru un gamer se¬ 
dentar, viaţa lipsită de activitate se desfăşoară intre latu¬ 
rile poligonului izolare socială - obezitate - scolioză 
-sindromul de tunel carpian. Despre două dintre acestea 
pot vorbi în directă cunoştinţă de cauză. 


Şi gras, şi cu mâna ruptă 
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feinj creşte cu fiecare doză, ceea ce ar trebui să mă în¬ 
grijoreze. Oricum, nu despre mine era vorba, ci despre 
bieţii prunci expuşi la unda de şoc rezuitată din explo¬ 
zia unei pieţe foarte cool - cea promovată de Monster 
Energy, Red Bull sau Rockstar. Mal nou, băutura energi- 
zantă este un fashion statement ori un accesoriu tren- 
dy. Acum, nu vreau să arăt cu degetul către ficat, dar, 
ştiţi, DIABET, obezitate, paragraful precedent... Ahem. 
Toată silimarina din lume nu poate stopa numărul ca¬ 
zurilor de diabet zaharat la copii, aflat în continuă creş¬ 
tere exponenţială. Singura soluţie este un regim echili¬ 
brat, însoţit de exerciţii fizice zilnice, aşa cum spune şi 
spotul difuzat la TV după calupul de reclame. Gaming- 


ul hardcore, sedentar, .de pivniţă* seamănă tot mai 
mult cu situaţia din The Stanley Parable: naratorul-raţi- 
une diaează un parcurs, Staniey-jucătorul se abate de 
la calea raţională, iar finalitatea depinde in totalitate de 
percepţia fiecăruia asupra consecinţelor. Comercianţii 
de băuturi energizante au înţeles precis acest lucru. 
Tinerii, energetici.by design", sunt dispuşi să cheltuie 
sume consistente pentru a atinge apogeul exaltării lu- 
dice şi pentru a se face remarcaţi in mulţime. Nu e sufi¬ 
cient să joci Modern Warfare 3. Trebuie să consumi o 
doză de Caii of Duty Mountain Dew pentru a rupe tipa¬ 
rul. In plus, primeşti XP bonus cu codul de pe capac! 
Energizantul minune nu îşi mai face efectul? Parcă şi 



col interesant, publicat Online de The 
Escapist Magazine. 


http://www.oddee.com/item 98407. 
aspx - Zece exemple de afecţiuni dobândite 



articol publicat de American Academy of 
Child 8t Adolescent Psychiatry. 


http://www.webmd.com/mental-health/ 
features/video-game-addiction-no-fun- 
Despre dependenţa de jocuri. 


văd un biliboard gigantic:.Nu te îngrijora, depresia este 
un efect temporar al scăderii glicemiei, reflectat in acti¬ 
vitatea ta socială!' Deloc surprinzător, unele studii 
{'Evidence for sugar addiction: Behavioral and neuroche- 
micaleffects of intermitter)t,excessive sugar mtake’, 
Nicole M. Avena, Pedro Rada, Bartley G. Hoebel) au gă¬ 
sit o paralelă intre efectul zahărului asupra creierului şi 
efectul drogurilor recreaţionale. Ambele aduc o stare 
de euforie şi exaltare trecătoare, care formează depen¬ 
denţă. Cum jocurile pot avea un efect similar asupra 
unui creier ahtiat duţsă dopamină, rezultă o combinaţie 
nefericită, cu repercursiuni directe asupra echilibrului 
psihic şi fizic. Intre noi fie vorba, un fruct e mult mai po¬ 
trivit in timpul unei sesiuni lungi de Skyrim. 

Subcultură, in loc de concluzie 

In ciuda pericolelor tipice subculturii din care fa¬ 
cem parte, a fi gamer este un motiv de mândrie. In 
compania PC-ului, a consolei şi a internetului, experien¬ 
ţele noastre sunt fantastice. Cheltuim sume considera¬ 
bile pe jocuri, pe iluzii jucabile, dar asta nu înseamnă că 
risipim bani - ii investim. Grafica, muzica, poveştile par¬ 
curse, toate ne pot cizela şi ne pot îmbunătăţi gradul de 
cultură. Singura noastră obligaţie morală rămâne insta¬ 
larea unor filtre auto-impuse. Sănătatea, fie ea de natu¬ 
ră fizică sau psihică, trebuie întreţinută, altminteri ris¬ 
căm să cădem in plasa jucătorului obez, ciudat şi 
îngălbenit la faţă. Nu vreau să fiu înţeles greşit, departe 
de mine gândul că orice gamer trebuie să fie un uber- 
mensch. Eu doar fac apel la puţină moderaţie şi selecti¬ 
vitate benefică. Game on, fraţilor! ^ Aidan 
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DESPRE CUM SA-TI CONSTRUIEŞTI = 
PROPRIUL PC DE GAMING 


în căutarea sistemului perfect - jocuri/preţ 
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acum ceva timp la 2400 poate fi mai bun decât unul 
nou introdus la 3000. Hard diskuri de 2 Tera? Nu sunt 
neapărat necesare. Strict pentru gaming ne putem 
descurca ;i cu un 250. A, că nu o sâ fie loc suficient 
pentru toate jocurile, filmele ;i pozele pe care vrem să 
le păstrăm... Niciodată nu o să fie loc suficient. Pe vii¬ 
tor puteţi adăuga câte hard diskuri aveţi nevoie, inclu¬ 
siv externe. Placă video cu 2 66 RAM? La fel, nu în¬ 
seamnă nimic, ba chiar aici sunt convins că sunt multe 
cu doar 1 GB RAM care v-ar coafa mult mai bine decât 
cele incluse în sistemele ieftine.de gaming'. Sunt oa¬ 
recum pornit împotriva tuturor companiilor care în¬ 
cropesc sisteme de acest gen, deoarece, din sutele, 
miile de oferte studiate - intr-un timp chiar cu asta 
mă ocupam -, rar am găsit una-două făcute ca la car¬ 
te, de cineva care chiar ştie ce înseamnă un calculator 
dedicat. In plus, odată ce ai lucrat in domeniu, ajungi 
să cunoşti toate dedesubturile, iar adevărurile pot fi 
mult mai rele. De la piese second hand sau retur arun¬ 
cate in astfel de sisteme şl până la configuraţii vechi 
cumpărate la kil de pe afară şi .recondiţionate' (o car¬ 
casă nouă, un hard mai mare) pentru piaţa de la noi. 

Şi nu numai de la noi. Odată ce aţi depăşit un anumit 
prag de cunoştinţe, veţi descoperi cu aceeaşi scârbă, 
oriunde vă veţi duce, oferte asemănătoare de sisteme 
.no name, de gaming'. Dacă credeţi că aţi găsit o ofer¬ 
tă bună - sunt rare, dar nu imposibile -, rogu-vă, ce¬ 
reţi următoarele date înainte de a cumpăra: modelul 
exact atât al procesorului, cât şl al sursei, al plăcii de 
bază, al celei video şi al memoriei. Dacă nu le cunosc 
sau nu vor să le furnizeze, mai bine vă retrageţi. Dacă 
da, plecaţi cu aceste date acasă, la un prieten sau la 
şcoală/muncă, şi cu răbdare căutaţi pe internet re- 
view-uri şl specificaţii extinse. Dacă totul e in regulă, 
sunteţi norocoşi. întrebaţi, de asemenea, dacă puteţi 
opta pentru o garanţie pe componente. Dacă răspun¬ 
sul e doar pe sistem (nu ştiu dacă se mai poartă), deja 
mai bine nu; ca gamer, unul dintre cele mai importan¬ 
te atribute pe care le căutaţi este flexibilitatea. Este 
chiar mai importantă decât o garanţie extinsă. Un trei 



ani (?!) pentru întreg sistemul s-ar 
putea să vă facă cu ochiul. Hard 
diskurile, sursele, unităţile optice 
au de obicei doar 2. Dar in tot 
acest răstimp cu siguranţă o să 
doriţi să mai schimbaţi sau să mai 
adăugaţi una, alta, piese pe care 
cel mai probabil veţi vrea să le 
achiziţionaţi din altă parte. Apoi, 
mai trebuie luate in considerare 
atât convenienţa (e destul de 
complicat să te tot întorci cu uni¬ 
tatea la magazinul de la care ai 
achiziţionat-o), cât şi faptul că în 
zilele noastre magazinele vin şi 
se duc cu repeziciune - nu ai ni- 
cio garanţie cum că magazinul x 
va mai exista in următorii ani. 

PC-urile de brand ieftine 
(HP, Dell, Lenovo etc.) nu sunt nici 
ele o soluţie bună, deoarece ma¬ 
rea lor majoritate se adresează 
mediului Office. Sunt Intr-adevăr 
foarte fiabile, am lucrat cu mii de 
astfel de sisteme şl, cu excepţia 
unităţilor optice (CD; DVD writer- 
e etc.) şi a hard diskurilor, adică 
exact componentele cu elemente 
mecanice, in mişcare, mai nimic 
nu pică. Să cumpăraţi un astfel de 
sistem şi o placă video separată 
pare o idee bună, dar de obicei 
nu veţi avea spaţiul şi sursa necesară unei astfel de 
manevre. In plus, aceste companii au obsesia transfor¬ 
mării componentelor in unele cu conectori sau forme 
proprietare, pentru a te face pe viitor să cumperi up- 
grade-url şi/sau piese înlocuitoare tot de la ei. Am vă¬ 
zut toate nebuniile posibile. De la surse lungi şi subţiri 
imposibil de găsit în altă parte şi până la plăci de bază 
cu forme ciudate sau conectori extratereştri. 


Bineînţeles că şi PC-urile de gaming produse de aces¬ 
te companii sunt foarte fiabile şi stabile, dar in majori¬ 
tatea cazurilor ori sunt foarte scumpe, prin compara¬ 
ţie cu un sistem similar construit in house, ori nu 
înţeleg ce e acela gaming adevărat. Am văzut nenu¬ 
mărate cazuri in care unitatea era deosebit de puter¬ 
nică, dar placa video aleasă era una cu capacităţi me¬ 
dii spre slabe. 
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Sursa (PSU) 
CD-DVD/RW 


Pas cu pas, piesă cu piesă 

Aşadar, de unde începem? Dacă nu avem un PC 
vechi, e mai simplu (şi un pic mai scump): începem de 
ia zero. Dacă avem unul, pornim de la ce avem acum, 
pentru că, oricât de vechi ar fi caiculatorul actual, tot 
vom găsi piese în interiorul lui pe care să le putem fo¬ 
losi in cel pe care urmează să-l construim. Bineînţeles, 
vorbim aici de PC-uri care nu mai pot fi upgradate în 
direcţia care ne interesează pe noi - în sensul că placa 
de bază nu are slot PCI Express 16x (cel în care se in¬ 
troduc plăcile video mai noi) şi deci nu prea mai avem 
spaţiu de manevră. Degeaba cumpărăm memorie şi 
un procesor mai puternic; fără o placă video capabilă, 
majoritatea jocurilor moderne 3D tot nu vor porni sau 
vor sacada. Cum aflăm dacă placa noastră de bază are 
Slot PCX (PCI Express)? Simplu, deschidem carcasa şi 
căutăm Inscripţia cu modelul, apoi ne folosim de tata 
Google pentru a găsi specificaţiile. Sau, şi mai simplu, 
instalăm SIW Portable sau orice altă aplicaţie care ne 
poate aduce informaţii detaliate despre sistem - iniţi¬ 
al, am vrut să recomand AIDA64, considerată încă de 
'- mulţi ca cea mai bună aplicaţie de gen, dar, pentru că 
nu mai este gratuită, poate să se ducă sănătoasă. Clic 
pe Motherboard, daţi copy-paste intr-un motor de că¬ 
utare numelui trecut la Model şl, din nou, căutaţi spe¬ 
cificaţiile. In mod normal, un astfel de utilitar vă spune 
direct dacă aveţi slot PCX-16x, dar informaţiile pe care 
le primiţi când accesaţi secţiunea PCI sunt atât de de¬ 
taliate şi sofisticate, încât de multe ori e mai simplu să 
căutaţi pe Internet. Pe de altă parte, programele de 
gen îşi găsesc utilitatea în multe alte situaţii - nu ştiţi, 
de exemplu, ce placă de reţea aveţi (aveţi nevoie de 
un driver); click pe NetWork Adapters şi aţi aflat. Vreţi 
să aflaţi temperatura procesorului, clic pe CPU şi 
Memory Usage. Şi aşa mai departe. 

Dacă aveţi slot PCX-16x, sunteţi norocoşi.,Tot’ce 
trebuie să faceţi este să schimbaţi placa video cu una 
mai capabilă, să upgradaţi memoria RAM până la 4 GB, 
să cumpăraţi o sursă nouă şi, dacă e necesar, un proce¬ 
sor mai puternic - acesta din urmă, cel mai probabil, la 


tăţi şl unde trebuie să vă 
uitaţi pentru a cumpăra 
placa de bază şl procesorul pereche. 

Dacă nu aveţi slot PCX-16x, deşurubaţi şi puneţi 
de o parte hard diskulZ-urile. Pe cele SATA, chiar dacă 
au doar 40 sau 80 GB, tot veţi găsi la ce să le folosiţi. O 
idee bună este să utilizaţi unul dintre ele ca backup 
pentru poze, documente şi salvări. Date care de multe 
ori valorează de 10 ori mai mult decât întreg PC-ul. 
Astfel, dacă hard diskul pe care se află sistemul de 
operare pică, nu rămâneţi cu ochii in soare. 
Producătorul/vănzătorul vă va schimba piesa dacă se 


gamer când am făcut 


află in garanţie, dar nu vă va recupera şi datele. Dacă c 
sunt de tip vechi, ATA, cel mal probabil nu le veţi mal ti 
putea folosi. Majoritatea plăcilor de bază noi nu mai ^ 
vin cu acest tip de conector. Dacă hard diskul din sis- (j 
ternul vechi este unul SATA şi are o dimensiune mai a 
mare de 160 GB, sunteţi norocoşi, pentru că poate fi j 
folosit fără probleme în noul sistem, fără să fiţi nevoiţi r; 
să cumpăraţi neapărat altul. Deşurubaţi apoi unităţile j 
optice şi păstraţi DVD-urile şi/sau DVD-RW-erele (dacă c 
sunt SATA). Deşurubaţi şi aruncaţi sursa, dacă nu are n 
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mal bine. Dacă aveţi o carcasă 
de dimensiuni normale, cu si¬ 
guranţă noile componen- 
e o să acomodeze 
fără probleme. 
Dacă e de tip 
vechi, 
desktop. 


Un panou 1920x1080 are cu 
30% mai mulţi pixeli decât unul 
cu 1600x900. Trecerea la 2560x 
va li una foarte dureroasă. 
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cel puţin 450W (scrie pe ea) şi conectori separaţi pen¬ 
tru placă video (vedeţi exemplul). Bine, poate a arun¬ 
ca e prea mult spus. Dacă vreţi, puteţi încerca să o vin- 
deţi sau să o păstraţi şi să o daţi unui amărât când o să 
aibă nevoie de ea. Scoateţi memoriile şi verificaţi dacă 
sunt DDR3 şi dacă au cel puţin 1GB per modul. Sincer, 
rar am întâlnit plăci de bază care să ceară DDR3 fără 
Slot PCX, aşa că cel mai sigur aici nu o să aveţi noroc. 
Dacă memoriile sunt de generaţie mai veche sau mai 
mici de 1GB, vindeţi-le pe piaţa second-hand. Sunt 
mereu căutate, deşi nu neapărat foarte scumpe. Apoi 
scoateţi toate plăcile înfipte în sloturile PCI (placă de 
sunet, de reţea, tunerTV) şi puneţi-le şl pe ele de-o 
parte. Chiar dacă nu le-aţi mai folosit in ultima perioa¬ 
dă sau credeţi că nu o să vă foloseakă in noul PC, e 
bine să le aveţi. Eu, de exemplu, am descoperit că pot 
să arunc muzică in sistemul 5.1 de pe vechea, dar încă 
performanta placă de sunet Creative şi să înfig căştile 
in cea incorporată pe placa de bază. Astfel, dacă vreau 
să ascult ceva in paralel, un filmuleţ pe net, un joc, o 
pot face fără să supăr celelalte persoane din casă. La 
fel şi cu placa de reţea. Se arde cea incorporată, vă fa¬ 
ceţi treaba foarte bine şi cu cea veche. Şi aşa mai de¬ 
parte. Decuplaţi apoi placa video, dacă există şi nu 
este incorporată pe placa de bază, deşurubaţi şi 
scoateţi din carcasă placa de bază, desfaceţi cooler-ul 
de pe procesor şi îndepărtaţi .pasta" lipită pe procesor 
şi cooler cu o cârpă umedă; cel mai probabil, pasta 
arată acum ca un adeziv de proastă calitate lăsat la 
soare. După care aruncaţi-le pe toate pe piaţa second- 
hand. Până găsiţi un cumpărător pentru procesor, lă- 
saţi-l înfipt in placa de bază, pentru că acolo stă cel 


bine o vindeţi - dacă există 
piaţă pentru ce format aveţi. In ultimul capitol o să 
prezint pas cu pas ce trebuie să faceţi pentru a asam¬ 
bla un PC. Implicit, sper eu, o să înţelegeţi şi cum să le 
dezasamblaţi. Dacă tastatura funcţionează in limite 
normale, păstraţi-o, indiferent dacă e pe USB sau PS2. 

Dacă mouse-ul are senzor 
Infraroşu, nu sare pe suprafaţa 
pe care il folosiţi şi nici nu vă 
schilodeşte mâna după ore de 
utilizare, păstraţi-l şi pe el fără 
probleme. Eu folosesc acum un 
Logitech G9, adică un laser care 
permite schimbarea instantanee 
a rezoluţiei, cu greutăţi care pot 
fi adăugate sau scoase pentru a-l 
echilibra şi alte câteva butoane 
pe care nu le-am folosit nicioda¬ 
tă. Cu toate astea, la fel de bine 
I jucat ani de zile şi cu un 
M-BJ69, adică cel mai simplu mouse pe care vi-l puteţi 
imagina. Nu se mai fabrică, dar sigur găsiţi ceva ase¬ 
mănător. tn privinţa monitoarelor, lucrurile sunt un pic 
mai complicate şi o să revin la ele in scurt timp. 

Următorul pas pe care trebuie să-l facem este să 
ne gândim bine la ce o să folosim cel mai des calcula¬ 
torul pe care vrem să-l incropim. Dacă sunteţi ca mine, 
aveţi o listă lungă de titluri vechi şi noi pe care încă nu 
le-aţi jucat. Această listă lucrează in favoarea voastră, 
pentru că un PC care să poată rula in condiţii normale 
mai tot ce a apărut până acum nu mai este atât de 
scump, in plus o să vă ia luni bune, dacă nu ani, să 
ajungeţi la zi. Timp in care puteţi pune bănuţi deopar¬ 


te pentru un alt upgrade. Dacă sunteţi, de exemplu, ca 
fratele sau cumnatul meu, băieţi care preferă să joace 
în neştire acelaşi joc, vezi DOTA 2, Counter Strike, 

WoW etc., atunci staţi şi mai bine! Cu câteva excepţii, 
aceste jocuri sunt foarte bine optimizate şi pot fi rula¬ 
te cu sisteme chiar mai slabe decât cele din prima ca¬ 
tegorie. Dacă, în schimb, preferaţi mereu jocurile noi, 
cu precădere cele first person, atunci pasiunea... o să 
vă cam ardă la buzunar. 

Ce ziceam? Monitoare. 

Ciudat, dar componenta de la care trebuie să 
plecăm, când încercăm să construim cel mai ieftin PC 
de gaming, este monitorul. Şi asta, pentru că o rezolu¬ 
ţie nativă mai mică, de exemplu, un 1440x900 sau un 
1600x900, este mult mai puţin solicitantă pentru pro¬ 
cesor şi placă video decât cea mai întâlnită următoare 
treaptă, 1920x1080. Nu recomand nimic mai mic de 
18.5 inch, fiindcă astfel de ecrane cer, in timpul jocuri¬ 
lor, o poziţionare la o distanţă prea mică pentru a aco¬ 
peri satisfăcător câmpul vizual. O rezoluţie mai mică 
de 1440x900 nu este nici ea de dorit, deoarece pixelii 
devin prea mari, vizibili, deranjanţi prin pătrăţimea 
lor. Un defect care nu va putea fi indepărtat cu niciun 
anti-aliasing, din cauza modulul in care sunt construi¬ 
te panourile LCO. Din experienţă, eu spun că diferenţa 
intre un 19 inch şi un 22, chiar şi un 24, nu este, in 
timp ce ne jucăm, chiar atât de mare. Ai putea avea 
impresia că, odată cu un panou de dimensiuni mari, 
va creşte şi imersiunea, dar, in mod natural, cu cât dia¬ 
gonala devine mai mare, cu atât ne vom poziţiona mai 
departe de ecran, pentru a nu lăsa nimic important să 
treacă in câmpul vizual periferic. Creierul nostru lu¬ 
crează şi reacţionează mult mai bine când ochii focali¬ 
zează o porţiune mică din faţa noastră. Odată ce am 
pornit un joc, foarte rar sau deloc, vom gândi că avem 
nevoie de un monitor mai mare, corpul nostru va face 
automat ajustările, de multe ori fără să realizăm. De 
fapt, sunt convins că toţi ne apropiem de ecran când 
avem de rezolvat un puzzie complex şi ne indepărtâm 
când trebuie să cuprindem cât mal mult din imagine, 

- de exemplu, intr-o situaţie încinsă dintr-un shooter. 

Bineînţeles, in mediul Office, media, programare 



Diferenţa intre un panou de 19 inch şi unul de 22. 
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sau chiar şi acasă, un monitor cu o rezoluţie cât mai 
ipare e întotdeauna de dorit, pentru că ne permite să 
vedem, de exemplu, cât mai multe coloane în Excel, 
2-3 pagini in Word sau mai multe poze deodată. Un 
film Intr-un colţ, un Joc în fereastră în altul, dar şi e- 
mailul sau messenger-ul. Până o să ne permitem însă 
unul, plus sistemul care să-l completeze, trebuie să ne 
descurcăm cu ce avem. Chiar dacă trebuie să alegem, 
oarecum dezamăgitor, un monitor între 18.5 şi 20 de 
inch, asta nu înseamnă că putem să ne culcăm pe o 
ureche. Placa video şi monitorul sunt singurele com¬ 
ponente unde nu trebuie să ne zgârcim, diferenţele 
între un monitor.no name'şi unul de calitate fiind 
destul de mari. Degeaba munceşte placa video să cre¬ 
eze miriada de efecte, dacă ecranul din faţa noastră 
nu le face cinste cu un timp de răspuns, contrast, cu¬ 
lori şi luminozitate de calitate. Din păcate, efervescen¬ 
ţa pieţii - sunt foarte mulţi producători în această 
zonă şi foarte multe modele care apar şi dispar con¬ 
stant -, dar şi lipsa review-urilor de specialitate ne fac 
viaţa grea. Recomandarea mea este să luaţi pe rând, în 


ordinea crescătoare a preţului, toate panourile care au 
intrare DVI şi să căutaţi pentru fiecare în parte ce spun 
forumurile şi Amazonurile. Atât cel .corn + co.uk cât şi, 
poate chiar mai important, cel .de. Folosiţi Google 
Chrome sau instalaţi-vă toolbar-ul Google in caz că 
limba germană nu e punctul vostru forte. Ambele si- 
te-uri sunt resurse importante, pentru că multe din 
persoanele care-şi dau cu părerea aici, după ce au 
cumpărat şi testat, chiar ştiu despre ce vorbesc. In 
plus, vă vor fi semnalate chiar şi cele mai mici incon¬ 
veniente, de obicei trecute cu vederea de site-urile de 
specialitate. Feriţi-vă de monitoarele pentru care nu 
găsiţi niciun fel de recenzie sau părere. Nu insistaţi 
când vine vorba de milisecunde; sunt panouri cu 5 ms 
mult mai bune cromatic şi chiar şi ca timp de răspuns 
decât altele care ne mint frumos cu un 2. Nu căutaţi să 
aibă neapărat hub-uri USB, cameră incorporată, pivot 
sau mai ştiu eu ce nebunie şi In niciun caz nu cumpă¬ 
raţi un LCD-TV ca monitor - contrastul şi luminozita¬ 
tea o să vă nenorocească ochii (sunt construite ple¬ 
când de la ideea că o să staţi mai departe de jumătate 


de metru de ele), în timp ce input lag-ul e de cele mai 
multe ori foarte mare la versiunile ieftine. Păstraţi-vă 
banii pentru o placă video mai potentă. O bună resur¬ 
să pentru a învăţa mai multe despre monitoare este 
site-ul www.tftcentral.co.uk, în timp ce www.display- 
iag.com vă ajută dacă vreţi să ştiţi mai multe despre 
Input Lag. 

Situaţia se schimbă însă dacă sistemul va fi folo¬ 
sit cu precădere pentru multiplayer, mai ales în cazul 
celor foarte competitive. Pentru strategii ca DOTA 2 şi 
majoritatea shooter-elor, un monitor 16:9 vă va ajuta 
să vedeţi un pic mai mult pe orizontală decât cele 
16:10 şi mult mai mult decât cele 4:3, un avantaj ce nu 
trebuie subestimat. 1600x900 şi 1920x1080 sunt rezo¬ 
luţii 16:9 - dacă împărţiţi numerele între ele, rezulta¬ 
tul este acelaşi cu cel obţinut când împărţiţi 16 la 9. 
1440x900; 1680x1050 şi 1920x1200 sunt toate rezolu¬ 
ţii 16:10. Pe de altă parte, dacă alegeţi un 16:10, nu vă 
opreşte nimeni să selectaţi o rezoluţie 16:9 in meniul 
jocului. In MMO-uri ca WoW sau EVE, cu cât alegeţi o 
rezoluţie mai mare, cu atât e mai bine, pentru că veţi 
avea mai mult spaţiu pentru a vă împrăştia zecile de 
butoane, tab-uri şi ferestre. Şi aşa mai departe. 
Intrebaţi-vă prietenii ce folosesc şi ce au observat că 
merge mai bine şi citiţi forumurile dedicate. Pe acest 
front orice avantaj contează. 

Cum rămâne cu cei care au monitoare vechi? Imi 
e foarte greu să mai recomand un CRT chiar şi pentru 
single player, pentru că majoritatea jocurilor au înce¬ 
put să fie optimizate pentru ecranele wide. Dacă aveţi 
unul de cel puţin 19 inch ce vă permite un 85 de Hz în 
1280x1024, păstraţi-l până mai strângeţi bani pentru 
un LCD. O rezoluţie mai mică nu e de preferat in jocu¬ 
rile moderne, în timp ce o frecvenţă mai joasă devine, 
mai ales în timp, deranjantă - imaginea tremură im¬ 
perceptibil. Pe de altă parte, un CRT este extraordinar 
pentru jocurile foarte vechi, care rulează doar în rezo¬ 
luţii mici, pentru că nu are o rezoluţie nativă şi implicit 
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De multe ori recunoşti o sursă serioasă atât după numărul conectorilor, 
cât şi după felul in care arată şi sunt protejate cablurile. 
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va afişa imaginea la fel de bine in toate rezoluţiile. 
CRT-urile sunt incă folosite şi pentru FPS-uri, mai ales 
cele old-school, pentru că in continuare sunt mult mai 
bune decât majoritatea LCD-urilor când comparăm 
timpii de răspuns. Atât cel cromatic, căt şi cel de input 
- cât timp ii ia ecranului pentru a .înţelege', prelucra şl 
afişa imaginea primită de la placa video. 

Plăci video şi surse 

Acum că ştim la ce rezoluţie o să ne jucăm, devi¬ 
ne mult mai uşor să ne alegem placa video. De exem¬ 
plu, o 7770 de la AMD (ATI), acompaniată de un proce¬ 
sor decent şi 4 GB de RAM, va rula. In 1600x900, 
majoritatea jocurilor apărute pănă in acest moment, 
cu detaliile la maximum. Ba chiar Işi va face datoria cu 
brio pentru incă cel puţin jumătate de an - pun aici 
doar jumătate de an pentru că in scurt timp Xbox One 
şl PS4 vor impune alte standarde in zona specificaţii¬ 
lor recomandate. BIneinţeles, nu trebuie să ne limităm 
la un singur model, iar aici ne sar in ajutor articolele 
Best Graphics Cards For The Money, ce pot fi găsite pe 
tomshardware. Nu vă bateţi capul cu ce recomandă ei 
in fiecare lună pe diferitele zone de preţ. Deşi lectura 
e mereu plăcută, piaţa noastră nu schimbă preţurile 
cu aceeaşi viteză cu a lor. Săriţi direct la tabelul con¬ 
struit şl întreţinut cu multă pricepere de la sfârşitul 
acestor articole. Am furat cu nesimţire partea de sus a 
tabelului şl am plasat-o intre rânduri; aruncaţi un ochi. 
După cum vedeţi, au aşezat toate plăcile apărute pănă 


acum pe paliere de putere. Motivul pentru care nu am 
recomandat nimic de la NvIdia este că pentru mo¬ 
ment nu se mai fabrică nicio placă similară cu cea de 
la AMD, palierul unde găsim 7770-ul fiind cel mai jos 
spre care m-aş orienta. BIneinţeles că plăcile de pe 
acelaşi palier de putere nu oferă exact aceeaşi putere 
de calcul, dar, per total, performanţele lor sunt foarte 
apropiate. Pe de altă parte, nu trebuie să he ferim nici 
de plăcile de generaţie mai veche. Dacă aveţi noroc să 
mai găsiţi un 6850, un 460 cu 2S6-blt sau un 465, mai 
ieftine decât un 7770, cumpăraţi-le fără frică. în multe 
jocuri se dovedesc a fi chiar mai performante. Nici nu 
cred că trebuie să mai spun - dacă găsiţi un preţ simi¬ 
lar cu cel al 7770-urllor la oricare din plăcile de pe pa¬ 
lierele superlore, nu ezitaţi. Ba chiar, dacă la sfârşit, 
după ce v-aţi decis asupra unei configuraţii, vă mal ră¬ 
mân bani (vise), aici este locul unde trebuie investiţi. 
Din ce in ce mai multe jocuri au ajuns să depindă In 
principal de placa video şl in 90% din cazuri câştigul 
de performanţă va fi mal mare dacă alegeţi o placă 
mai puternică In detrimentul unui procesor mai dotat. 
Nici nu mai vorbesc prin comparaţie cu o placă de 
bază mai fiţoasă. Nu căutaţi să cumpăraţi neapărat va¬ 
rianta cu mai multă memorie, in cazul de faţă 2 GB 
RAM in loc de 1. Pentru rezoluţiile alese aici 1 giga de 
RAM este suficient in 99% din cazuri. Ce firmă produ¬ 
cătoare? ... la acest nivel de performanţă nu există di¬ 
ferenţe atât de mari, nu am preferinţe. Majoritatea .In¬ 
tegrează'fărâ să devieze de la modelele de bază 
primite de la AMD sau NvIdIa (ceea ce e foarte bine). 


Fiţi totuşi atenţi la frecvenţele şi tipul memoriilor 
(GDDR 3 sau 5) - să fie cele specificate ca standard de 
AMD sau NVidia -, la garanţie (de preferat una pe cât 
mai mulţi ani) şi de la cine cumpăraţi. Dacă o ofertă e 
prea bună ca să fie adevărată, de cele mai multe ori 
aşa este. In plus, când vine vorba de plăci video, nu re¬ 
comand o achiziţie la mâna a doua, chit că puteţi găsi 
ceva mult mai puternic in aceiaşi bani. La acest nivel 
de performanţă, majoritatea celor care vând sunt en¬ 
tuziaşti şi pasionaţi. Cu siguranţâ plăcile au fost mun¬ 
cite, poate chiar şi overclock-ate. Plăcile video, mai 
ales cele performante, sunt unele dintre componente¬ 
le care mai şi cedează. Şi au şi un element in mişcare, 
ventilatorul, care nu e întotdeauna uşor de schimbat. 
Una peste alta, e imposibil să ştii in ce condiţii a funcţi¬ 
onat o placă video la mâna a doua, aşa că mal bine nu. 

5ă nu uit, am adăugat un.aproape'când am 
spus că 7770-ul poate rula in 1600x900 toate jocurile 
apărute pănă acum cu detalii maxime, pentru că în¬ 
totdeauna veţi găsi câteva titluri care vin cu setări ridi¬ 
cole pentru care aveţi nevoie de sisteme monstru 
(vezi Metro: Last Light). Nu vă faceţi niciun fel de griji; 
in timp ce ne jucăm diferenţele nu sunt atât mari pe 
căt par In poze, intre, să zicem, un M5AA 4x şl un 8x, 
Tessellation On şi Off şi aşa mai departe. Majoritatea 
jocurilor care o să rupă placa in două sunt first person- 
uri, deci foarte dinamice, iar In mijlocul acţiunii, de 
obicei nu suntem atenţi la căt de zimţată e iarba sau 
la faptul că, vezi Doamne, razele de lumină din pădure 
nu au suficient volum. Experienţa noastră de joc va fi. 



10|2013 LEVEL 17 
































SJ-ap/j iuuiiipp ttuultulyjl] p/up/iu) Pîl d3 ^auiiuy 




pinge citeva setări tn plus. Daţi o tură pe www.twea- 
kguides.com pentru a vedea cât de mult afectează 
(atât vizual, căt şi din punctul de vedere al performan¬ 
ţei), dar şi ce fac majoritatea efectelor ce pot fi activa¬ 
te sau dezactivate in Jocurile moderne. 

Pentru cei care preferă scenele competitive, am 
o singură recomandare: alegeţi o placă video care 
poate menţine un framerate de 60 cadre pe secundă 
in rezoluţia nativă a monitorului ales. Dacă panoul su¬ 
portă mai mult de 60 Hz, deci poate afişa mai mult de 
60 de cadre pe secundă, atunci cu atât mai bine. Aici 
nu aveţi nevoie de detalii maxime, ba din contră, de 
multe ori s-ar pbtea să vă stea in cale, capacitatea de a 
menţine acest număr de cadre pe secundă este mult 
mai importantă. Atacaţi forumurile pentru a vedea ce 
se pretează Jocului vostru preferat. Pentru cei care 
preferă mereu Jocurile noi... dacă vreţi ca in următorii 
2 ani să nu mai schimbaţi nimic in configuraţie, v-aş 


proastă calitate care au luat cu ele pe lumea cealaltă 
placa de bază, unităţile optice şi aşa mai departe. Şi 
nu neapărat din cauza unei supratensiuni. Chiar şi un 
amărât de hard disk poate crea probleme dacă se 
.arde’. Pe de altă parte, la fel de multe sunt şi inciden¬ 
tele in care o sursă bună a cedat in urma unui scurt' 
sau a supratensiunii, dar a protejat tot sistemul. Multe 
nici măcar nu cedează, intră in.protecţie'şi aşteaptă 
până le decuplezi pentru câteva secund^. Sau nu por¬ 
nesc deloc până nu îndepărtezi componenta cu 
probleme. 

Un sistem care vine la pachet cu una dintre plă¬ 
cile video de pe palierul de putere recomandat va 
consuma, când este pus la muncă, intre 250 şi 350 de 
waţi. Excepţie face 9800 GX2, care e şi maj nesimţit, 
dar care nu se mai produce de mult şi pe care nici nu-l 
recomand. De aici şi nevoia unei surse de cel puţin 
450 de waţi. Deşi, cu căt mai .mare* cu atât mai bine, 
mal ales că pe viitor sursa nu va fi o componentă la 
care vă veţi gândi când veţi vrea să upgradaţi siste¬ 
mul. Mai bine incă 50-100 de lei in plus acum, decât 
alţi 200-300 peste ceva timp. Diferit faţă de monitoa¬ 
re, aici, site-urile de specialitate fac o treabă bună in a 
ne ajuta să discernem intre o sursă de calitate şi una 
proastă. înainte de a incepe să periaţi ofertele, citiţi 
neapărat .Who's Who In Power Suppiies" (tomshard- 
ware), după care, dacă vă face ceva cu ochiul, 
verificaţi-le cu ajutorul următoarelor (dar nu numai) 
.articole': .Tiered Power Suppiy List’şi.Psu Review 
Database'. Nu vă lăsaţi păcăliţi: o etichetă şi câteva 
specificaţii nu înseamnă nimic când vine vorba de sur¬ 
se. Mulţi.no name' nu au niclun stres in a schimba o 
etichetă cu 450 intr-una pe care scrie 550 waţi, fără a 
aduce insă nicio modificare părţii hardware. In plus, 
pentru a scădea costurile de producţie, integratorii 
care nu se respectă folosesc componente electronice 
de calitate din ce in ce mai dubioasă. A, şi să nu uit! 
Cum toate plăcile video pe care le-am trecut in revistă 
au alimentare separată, neapărat verificaţi ca sursa să 
aibă cel puţin un conector PCI-E 6-i'2 (sau doar 6, dacă 
e cazul); de fapt, dacă site-ul pe care vă uitaţi vă per¬ 
mite, sortaţi-le direct după acest atribut. 

Procesoare, plăd de bEoă, memorii 

La fel ca la plăcile video, şl aici ne sar in ajutor 
tot cei de la toms, de data aceasta cu articolele lor nu- 
mite.Best Gaming CPUs For The Money'. Am ataşat 
partea de sus a tabelului lor. Palierul spre care vrem să 
ne îndreptăm atenţia aici este cel de-al treilea de sus 
in Jos. Chiar şi procesoarele de pe palierul 4 işi fac 
treaba foarte bine, dar multe dintre ele nu se mai pro¬ 
duc, iar când găsim ceva, de obicei diferenţele de preţ 
intre ele şi cele de pe palierul 3, chiar şi 2, nu sunt atât 
de mari. Alegerea procesorului perfect nu este insă 
chiar atât de simplă. Până de curând procesoarele cu 
doar două nuclee se băteau de la egal la egal cu cele 
cu 4 sau 6, in majoritatea Jocurilor. Ce conta era 
frecvenţa şi L3 cache-ul. Din acest punct de vedere, 
mai noul 13-4130 al celor de la Intel este o alegere 
foarte bună. Nu apare in tabel fiindcă nu au apucat 
să-i facă un benchmarking serios - se va aşeza pe pali¬ 
erul 2 fără probleme. Din ce in ce mai multe Jocuri au 
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dotări au devenit standard. Un singur siot PCI Express 
16x e suficient - incă o placă video în sistem pare un 
upgrade facil, dar nu este întotdeauna aşa. In mod 
normal, cănd faceţi saltul, va trebui să cumpăraţi şi 
altă sursă, şi alt procesor, care să nu ţină în loc plăcile 
video. Sistemul va fi mult mal cald. Driverele mai dau 
şi rateuri (deşi stăm mult mai bine din acest punct de 
vedere decăt in trecut) şi aşa mai departe. Referitor la 
sistemul pe care-l punem la cale aici, un upgrade la o 
placă video mai puternică este de preferat adăugării 
uneia extra. Excludeţi din start plăcile de bază cu doar 
două sloturi de memorie şi pe cele mATX. Momentan, 
2x2 GB de RAM sunt suficienţi in 95% din cazuri, dar, 
la scurt timp după apariţia noilor console, cerinţele re¬ 
comandate de sistem ale multor jocuri vor sări la 8 GB 
" de RAM. încă 2 module de 2 GB de RAM vor fi cel mai 
facil upgrade pe care îl veţi face in viitor. Dacă aveţi 
spaţiu pentru ele - de aici şi nevoia unei plăci de bază 
cu 4 sloturi de memorie. mATX-urile sunt plăci mai 
mici şl mai înghesuite şi nu se pretează unui sistem de 
gaming. La acest nivel de performanţă diferenţele 
dintre producători şi modele nu sunt foarte mari. Din 
nou, nu am preferinţe. Chiar şi aceia dintre voi care 
preferă multi-urile competitive vor fi mulţumiţi de 
ATX-urile mai ieftine cu 4 sloturi de memorie, chit că 
alegeţi LGA 1150,1155 sau AM3+. Nu are niciun sens 
să mergeţi pe AM3 ca placă de bază. Cu toate astea, ca 
de obicei, recomandarea este să căutaţi păreri şi re- 
view-uri, odată Le v-aţi hotărât asupra unui model. 
Până şi marii producători o mai dau in bară. Dacă gă¬ 
siţi o ofertă bună la măna a doua, aveţi mare grijă. 
Rugaţi vânzătorul să vă lase să testaţi placa înainte - 
nu ştiu dacă se poartă, dar eu nu aş cumpăra altfel; 
mainboard-ul este, până una, alta, cea mai complexă 


componentă a sistemului. Verificaţi tot, de la pinii 
U5B-urilor şi ai tuturor celorlalţi conectori, până la slo- 
turl. Porniţi sistemul cu un singur modul de memorie, 
după care mutaţi-l pe fiecare siot in parte. La fel şi cu 
porturile 5ATA - mutaţi cablul şi reporniţi. E plictisitor, 
dar asta este. La sfârşit, nu uitaţi să porniţi şi un test, 
de exemplu, un 3DMark, care să streseze atât proceso¬ 
rul, cât şi placa video şi memoriile. 

Şi că tot veni vorba, la fel ca şi la placa de bază, 
alegem memoriile tot in funcţie de procesorul asupra 
căruia ne-am decis. Dacă privim la specificaţiile FX-ului 
63(X) şi la ale i3-ului 4130, vedem că ambele funcţio¬ 
nează mai bine cu două sau patru module de memorie 
- acel dual channel. AMD-ul suportă nativ memorii cu 
frecvenţe de până la 1866 Mhz, în timp ce Intel-ul, până 
la 1600. Nu vă bateţi capul cu CA5-uri şi frecvenţe mai 
ridicate de 1600. La acest nivel de performanţă, un klt 
de memorie 2x2 GB la 1600 Mhz ieftin va face cam ace¬ 
laşi lucru ca şi altele mai fiţoase. Aici second hand-ul nu 
e o alegere chiar rea; dacă testaţi şi stresaţi memoriile şi 
merg, rar se întâmplă să pice după. Memoriile sunt cele 
mai dârze componente ale unui PC. Multiplayer? Multe 
titluri vechi merg cu doar 2 GB de RAM, dar am obser¬ 
vat că experienţa de joc devine mai plăcută cu 4 datori¬ 
tă timpilor de încărcare mai rapizi, intrărilor şi ieşirilor 
din meniu mai line şi aşa mai departe. Cei cărora le plac 
numai jocurile noi ar face bine să cumpere direct un kit 
2x4 GB. Cu posibilitate de extindere la 4x4 GB pe viitor. 

Hard diskuri, carcase, periferice 

Orice hard disk 5ATA cu cel puţin 160 GB şi 7200 
rotaţii pe minut vă va sluji fără probleme. Diferenţa de 
preţ intre un 250 Giga şi 1 Tera a devenit insă prea 


mică pentru a nu opta pentru cel din urmă. Variantele mat 
5ATA-III cu buffer de 64 MB sunt foarte bine văzute, puti 
Cumpăraţi-le cu încredere. Recomandarea rămâne pro( 
aceeaşi pentru toate tipurile de gameri. O să vedem AMI 
pe viitor dacă o să apară ceva care să necesite neapă- ace; 
rat un 55D - .noua* nebunie cănd vine vorba de hard pen 
diskuri. Carcase? Dacă nu aveţi una veche, orice Midi- este 
Tower fără sursă ar trebui să-şi facă treaba cu brio. de s 
Mulţi spun că nu mai au nevoie de DVD writer, dar eu dac 
le-am tot folosit, nu le abandonaţi. Tastaturi, mouse- vor 
uri? Aşa cum spuneam la începutul articolului, nu tre¬ 
buie să stăruiţi asupra specificaţiilor şi funcţiilor. Daţi bun 
o tură pe Amazoane şl citiţi părerile cumpărătorilor la care 
cele de brand, dar ieftine. Nu acelaşi lucru recomand de I 
insă şi sportivilor. Cum aici orice avantaj contează, e te ir 
bine să investiţi intr-un mouse şl o tastatură bună. exis 
Chiar şi un mousepad şi nişte căşti de calitate vă vor ştiu 
ajuta să faceţi diferenţa. A mai rămas ceva? A, da. acu 
Pentru multe jocuri, dar în special pentru cele cu ma- încă 
şini şi sportive, o să aveţi nevoie şi de un gamepad. dou 
Recomandarea rămâne aceeaşi ca cea de acum n nu- zile. 
mere. Controlerul Xbox-ului 360. Până la sfârşitul anu- mo( 
lui o să apară şi ciudăţenia celor de la Valve - sunt cu- cun 
rios dacă o să reuşească să îmbunătăţească experienţa dini 
de joc în alte genuri. Dar şi cel al Xbox-ului One, care mei 
din specificaţii pare senzaţional. Din păcate, Microsoft 
a spus că nu va deveni (?!) compatibil cu Windows Le 
(sper că nu va fi exclusiv 8, odată cu noul DirectX) 
până la anul. 

Facem un calcul aproximativ: monitor 450 lei, rea 
placă video 450, sursă 150, procesor 500, placa de lor. 
bază 300, memorii 150, hard disk 250, carcasă 80, Prex 

tastatură+mouse 50, DVD-RW 70, controler 150. TotaL şii r 
2600 lei. Mult, dincolo era mai ieftin. Cănd le punem re s 
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loc, pare foarte scump, dar un astfel de 
poate A folosit pentru ani buni fără probleme. 
In plus, majoritatea dintre voi cred că aveţi deja un 
monitor, o carcasă, un bard disk, o tastatură, un mou- 
se, poate chiar şi un DVD writer (SATA). Fără. 
componente, sistemul/upgrade-ui ajunge la aproxi¬ 
mativ 1600. Dacă această sumă tot depăşeşte bugetul, 
puteţi renunţa fără probleme la controler şi alege un 
procesor şi o placă video mai ieftine. Un X4 750K de la 
AMD este -350 lei, ia fel şi un 7750 cu GDDR5. Cu 
aceste componente viaţa sistemului este scurtată, dar 
pentru jocurile care au apărut pănă in acest moment 
este tot ce ne trebuie - la .doar’ 1250 lei. Vorbim aici 
de setări graAce maxime (sau pe acolo), pentru că, 
dacă ne mulţumim cu mai puţin, plăcile astea două 
vor porni orice joc al viitorilor ani fără probleme. 

Bineînţeles, voi puteţi găsi preţuri chiar mai 
bune decât cele pe care le-am aruncat eu aici. Preţuri 
care o să scadă oricum lună de lună. Noi plăci video 
de la AMD stau să apară şi vor împinge preţul celorlal¬ 
te in jos. Nu aşteptaţi insă după aceste lansări, ele vor 
exista mereu, ba la procesoare, ba la plăci, ba la mai 
ştiu eu ce. Nimic nu se compară cu faptul că te joci 
acum. Ce-o veni o veni. Mi-am luat maşină în rate şi 
incă mai plătesc la ea, deşi am cam plătit-o de vreo 
două ori. Mă bucur insă şi mă folosesc de ea de ani de 
zile. Cum ar A fost să aştept să strâng bani, să apară un 
model nou sau să se ieftinească? Probabil că nu aş A 
cumpărat-o niciodată şi aş A ratat in acest fel unele 
dintre cele mal frumoase locuri şi trip-uri din viaţa 
mea - hei, comparaţia asta se potriveşte de minune! 

Lego 

5unt convins că pentru mulţi dintre voi nu alege¬ 
rea componentelor pare partea diAcilă, cl asamblarea 
lor. Ca la doctor, vă spun că nu are de ce să vă Ae frică. 
Procesul de asamblare este unul simplu şi logic, iar pa¬ 
şii nu sunt mulţi. Chiar şi fără un,manual'de asambla¬ 
re sau cineva care să vă ajute, tot ar trebui, dacă sun¬ 


teţi atenţi şi aveţi răbdare, să Aţi in stare să le puneţi 
cap la cap. Nu poţi introduce, de exemplu, o memorie 
unde ar trebui să Ae placa video... bine, dacă te incă- 
păţănezi... Memoriile nu se potrivesc decât in sloturile 
lor. Ba chiar sunt şl asimetrice, astfel incăt să nu poţi să 
le aşezi invers. Iar acest exemplu poate A extins la toa¬ 
te celelalte componente. Recomandări? O masă destul 
de mare pe care să vă desfăşuraţi, merge ş'i pe podea, 
dar e incomod. O brăţară antistatică - am atins mii de 
componente şi niciodată nu am avut probleme, dar si¬ 
gur sunt câţiva care le-au .trăsnit', altfel nu ar vui 
Internatul -, o şurubelniţă in cruce şl cam atât. 

Scoateţi placa de bază şi toate accesoriile din 
cutie. Luaţi buretele dinăuntru şi puneţi-l deasupra 
cutiei, după care aşezaţi placa de bază peste. Dacă 
aveţi o placă de bază pe care se potrivesc procesoare¬ 
le Intel, îndepărtaţi capacul (1.1) care protejează so¬ 
clul in care se pune procesorul şi deschideţi clema de 
fixare (1.2). Pinii procesoarelor Intel au migrat pe pla¬ 
ca de bază, aşa că producătorii ii protejează cu acest 
capac. Scoateţi procesorul din cutie şi aşezaţi-l in so¬ 
clu (1.3). O să realizaţi destul de repede că nu se va 
potrivi decât într-o singură poziţie. Deşi aşa par, pro¬ 
cesoarele Intel nu sunt perfect simetrice. 

Procesoarele AMD sunt mai greu de dibuit şi necesită 
o mai mare atenţie în manipulare, aveţi grijă să nu în¬ 
doiţi pinii. Unul dintre colţuri are o săgeată, pe care o 
puteţi regăsi desenată şi pe soclu. Dacă vreţi să fiţi 
absolut siguri, intoarceţi-l invers şi o să observaţi că 
există câţiva pini lipsă. Va deveni destul de clar cum 
trebuie aşezat pe placa de bază. închideţi clema pen¬ 
tru a Axa procesorul in Socket. 

Majoritatea procesoarelor vin la pachet cu tot cu 
cooler. AşezaţI-l şl Axaţi-I pe procesor. In cazul platfor¬ 
melor Intel, Axarea se face prin apăsarea celor patru 
picioruşe in găurile plăcii de bază (1.4 şi 2.1). O să au¬ 
ziţi un clic de conArmare pentru Aecare în parte. In ca¬ 
zul AMD, Axaţi clemele pe soclu şi apăsaţi pe părgie 
pentru a-l prinde în loc. In ambele situaţii s-ar putea 
să trebuiască să folosiţi mai multă forţă decât aţi cre¬ 


de iniţial. Apăsaţi cu încredere. In cazul în care coole- 
rul a fost achiziţionat separat, veriAcaţi dacă pasta ter- 
moconductoare este deja aplicată. De nu, puneţi o 
picătură de pastă pe procesor şi Intindeţi-o pe toată 
suprafaţa Iul. Pelicula formată trebuie să Ae căt mal 
subţire şi căt mal uniformă - nu folosiţi toată pasta, 
cum am mai văzut -, apoi aşezaţi coolerul peste pro¬ 
cesor. Rolul pastei este de a face transferul de căldură 
intre procesor şl radiator in condiţii căt mai bune. 
Coolerele care vin odată cu procesorul au deja pastă 
aplicată. Aveţi grijă să nu o îndepărtaţi la manipulare. 
Iar dacă au un plastic de protecţie peste, nu uitaţi să-l 
îndepărtaţi. Ce a fost mai greu a trecut. Memoriile o să 
vi se pară un nimic prin comparaţie. Căutaţi sloturile 
aferente şi deschideţi clemele de la extremităţi (1.5). 
Aşezaţi memoriile in sloturi, apoi apăsaţi până când 
clemele vor face un clic şl vor prinde memoriile In loc. 
Majoritatea plăcilor de bază au sloturi de memorie co¬ 
lorate diferit. Dacă folosiţi doar două module de me¬ 
morie, plasaţi-le pe sloturile colorate identic, de obicei 
unul da, unul nu. Plăcile de bază nu activează dual 
channel-ul decât dacă memoriile sunt aşezate în acest 
mod. Când folosim 4 module, nu contează, logic, cum 
le aşezăm, deşi e de preferat (unii spun chiar obligato¬ 
riu) să Ae identice, măcar două câte două. Dacă slotu¬ 
rile nu sunt colorate in niciun fel, deschideţi manualul 
plăcii de bază şi veriAcaţi care sunt recomandările. 
Există o dispută legată de faptul că placa de bază ar 
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trebui pusă prima in carcasă şi abia apoi instaiate pro- 
cesorui şi memoriile. De multe ori, am observat că 
această abordare e incomodă, aşa că mereu am prefe- 
rat-o pe cea descrisă mai sus. 

Următorul pas este pregătirea carcasei. 


Deşurubaţi şi puneţi de o parte ambele panouri late¬ 
rale, apoi culcaţi carcasa pe masă, lăngă (nu peste) 
placa de bază. Conectorii din spatele unui calculator - 
cei in care infigeţi de obicei tastatura, dispozitivele 
USB şl aşa mai departe - sunt parte a plăcii de bază. 


Dacă aţi mai văzut pănă acum spatele unul calculator 
asamblat, deja v-aţi prins cam care ar trebui să fie po- 
ziţia plăcii de bază in carcasă. îndepărtaţi partea me- ^^2' 
talică a carcasei din zona in care aceşti conectori o să 
fie plasaţi (2.2) şi aşezaţi in locul liber tăbliţa venită la )]32) 
pachet in cutia plăcii de bază. Se pare că am minţit, 
acest accesoriu poate fi pus şi invers... Nu o să vă ia 
insă mult timp să realizaţi greşeala. Poziţionaţi placa 
de bază in carcasă şi notaţi care sunt găurile de pe pa- 
tul metalic al carcasei care corespund cu cele ale plăci gptj 
de bază (1.6,1.7 etc.). In mod normal, această parte a 
carcasei vine cu mult mai multe găuri, pentru a aco- 
moda căt mai multe tipuri de plăci de bază. Deschideţ ppjg 
punguliţa cu şuruburi şi căutaţi despărţitoarele (3.1), 
câteva pot fi din plastic sau pot avea alte forme. 
Inşurubaţi-le conform planului (3.2), apoi aşezaţi pla¬ 
ca de bază peste ele. Folosiţi alte şuruburi pentru a 
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tice (2.7) pe şinele dedicate, apoi prindeţi-le cu şuru¬ 
buri. Două pe o parte, două pe partea cealaltă a carca¬ 
sei. Există şi alte sisteme de prindere, unele nu cer 
şuruburi (2.S). Mai nou am văzut carcase ieftine avănd 
şi cuşti pentru bard diskuri. Scoateţi cuştile afară şi 
prindeţi bard diskurile, apoi repoziţionaţi cuştile. Dacă 
I aveţi mai multe bard diskuri, lăsaţi spaţiu intre ele. In 
I cazul unităţilor optice, s-ar putea să trebuiască să tn- 
^ depărtaţi o plăcuţă de plastic din faţa carcasei (2.9) 
pentru a face loc panoului frontal al DVD-ului sau DVD 
writer-ului. La sfârşit, culcaţi carcasa la loc pe o parte, 
instalaţi/fixaţi in şuruburi sursa (2.10) şl gata. 

Glumeam. Au mai rămas cablurile. 

Pentru că sunt multe şl mărunte, cel mai bine 
începeţi cu cele ale carcasei. Aici nu puteţi să o luaţi 
pe ghicite, va trebui să deschideţi manualul păcii de 
bază şl să vedeţi unde pică fiecare. Cele care vin de la 
butonul de power şi cel de reset, împreună cu cele 
ale speaker-ului şi ale ledurilor, se conectează de obi¬ 
cei In grup. In aceeaşi zonă a plăcii de bază (2.11). 
Atenţie să nu plasaţi conectorii butonului de power 
aiurea, pentru că sistemul nu va porni şi o să fie ulti¬ 
mul lucru la care o să vă gândiţi când o să căutaţi să 
vedeţi de ce. In cazul in care carcasa are USB-uri sau 
alţi conectori pe panoul frontal, veţi avea chiar mai 
multe fire de conectat (2.12). Din nou, verificaţi ma¬ 
nualul pentru a găsi locul, dar şi ordinea in care tre¬ 
buie să le conectaţi. Foarte important, nu uitaţi să 
conectaţi cablul ventilatorului de pe procesor/radia¬ 
tor (1.9 şi 2.13) la conectorul de pe placa de bază lân¬ 
gă care scrie CPU (Fan). Dacă sunt mai multe de ace¬ 
laşi fel şi nu au denominări, căutaţi in manual. 

Odată ce am terminat cu căbiărala carcasei, pu¬ 
tem trece la cea a sursei. Căutaţi conectorul cel lat, 
1x24, împreună cu cel 2x4 şl conectaţi-le pe ambele la 
placa de bază (1.10, respectiv 1.11). Unele plăci de 
bază cer doar Jumătate din conectorul 2x4. Găsiţi apoi 
conectorul care se potriveşte cu placa video şi.ali- 
mentaţl-o'şl pe aceasta (2.14), urmată de bard 
diskuri (2.15) şi de unităţi optice. Conectaţi apoi 
bard diskurile (de la 2.16 la 1.12) şi unităţile 
optice la placa de bază folosind cabluri 
SATA. Şi gata. Aproape. 

Unde se poate. 


cablurile Intre ele (2.17) şl aranjaţi-le in aşa fel incăt să 
nu stea in calea ventilatoarelor, de pe procesor (2.18), 
placă video, carcasă. Conectaţi sursa la o priză, unele 
au şl întrerupător, verificaţi să fie pe poziţia on, conec¬ 
taţi placa video la monitor, tastatura şi mouse-ul, spu¬ 
neţi o rugăciune şi apăsaţi butonul de power. Dacă 
porneşte şi aveţi şl imagine, faceţi o mătanie şi daţi-i 
cu shut down. închideţi carcasa şi aşezaţi-o mândri la 
locul ei. Dacă nu porneşte, verificaţi toţi paşii pentru a 
vedea unde aţi greşit. Dacă porneşte, dar nu aveţi 
imagine, la fel. Aici vă mai ajută şi bipurile făcute de 
speaker. Pentru a găsi ce înseamnă becare, căutaţi pe 
Internet. De exemplu, 3 bipuri scurte (făcute de un 
BIOS Award) înseamnă de obicei că placa video nu 


reaşezată in slot. Şi aşa mai departe. Dacă aveţi nevoie 
de ajutor, Internetul este plin de forumuri şi resurse. 
De fapt, recomandarea mea este să nu vă limitaţi la 
tutorialul scurt şi îndesat aici de faţă, am încercat să 
nu mă întind pe jumătate de revistă. Filmuleţele răs¬ 
pândite pe Internet vă vor ajuta înzecit. 


P.5. Surpriză! Aţi asamblat calculatorui, dar nu aţi 
ajuns incă la mal. Software-ul trebuie şi el instalat şl 
configurat. Despre, dar şi despre ce putem face pentru a 
atinge limitele sistemului sau pentru a stoarce şi ultimul 
framerate posibil, intr-unui din 
numerele viitoare. * 
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Coat şi The Grizziy, crescut cu pasiune în catacombeie 
din primui joc al seriei. Cunosc iore-ui iumii 
Sanctuary destui de bine şi apreciez atmosfera goti¬ 
că, sângeroasă, prezentă in Dl şi 02, motiv pentru 
care am privit direcfia artistică adoptată în Diabio iii 
cu neîncredere - justificată, până ia urmă - încă de ia 


uri pubiicate vre 
rea să iămuresc 
icina unghiuiui 
Diabio iii. in pri 


culative şi subiective preview- 
odată in paginile revistei, aş vi 
câteva probieme aflate ia râdă 
ire am privit, privesc şi voi privi 
ănd, aş menţiona că experienţa 


1 jucătorii 


I mecanică i 


i aşteptând i 



























































Aproape 


^ rivind In urmă, către toate momentele 
^ splendide petrecute în compania celei mai 
noi şl impunătoare creaţii Rockstar, încep să 
r înţeleg că hype-ul, învolburarea, tumultul, vuietul, 

I neastâmpărul şl cutremunji pe care Grand Theft 
I Auto V le-a provocat in societatea noastră gamersti- 
I că sunt efecte perfect Justificabile ale unul veritabil 
I blockbuster ludic Acest Joc ne defineşte; GTA5 re- 
I flectă năzuinţele şi Iluziile dătătoare de plăcere ale 
I unei generaţii sătule de convenţional, o generaţie 
I aflată in căutarea unor senzaţii extreme - fie ele nu- 
I mal virtuale, ţinute captive de un ecran TV ori un 
I monitor. Pentru mine, un tip pasionat de Joacă şi po- 
I veşti controversate, spuse tot prin intermediul Jocu- 
I rilor, Grand Theft Auto V reprezintă cumulul tuturor 
I Intereselor mele. Desigur, am spus acelaşi lucru 
I după primul contact cu un dragon din Skyrim, după 
I primul monstru vânat în The Witcher 2, prima armă 
I epică din Borderlands 2 sau primul rusnac din 
I Hotline Miami. Sunt sigur că viitorul îmi rezervă mul- 
I te alte momente'OMFG cât de bine îmi pare că in- 
I dustria Jocurilor video şi-a atins climaxul!', insă acum 
1 mă scald in apele calde din Los Santos. De câteva 
I zile respir aerul sărat adus de briza oceanului până 
I în pustiul deşertului, plănuiesc Jafuri şi dezvolt relaţii 
I emoţionale faţă de cel mai complex trio de protago- 
I nişti Acţionali. Mă bucur, dar In acelaşi timp mă simt 
M.I ii|iiii| "1 >fţiimi irjfpgistratescrupulos 


tar coarda moralei, căutând noi metode de rafinare a 
comportamentului criminal încurajat de pixelii pro¬ 
cesaţi şi animaţi în măruntaiele consolei. Am umplut 
pagini întregi cu subiecte pe care mă simt obligat să 
le ating in acest review, deşi dimensiunea absolut 
uriaşă a ultimului Grand Theft nu-mi va permite o 
analiză suficient de amănunţită, indiferent câte de¬ 
talii pitoreşti aş încerca eu să vă ofer. Pe de altă 
parte, simt că ml-am făcut binişor datoria cu 
preview-ul publicat în ediţia Februarie 
2013; am tratat atunci câteva puncte 
importante, majoritatea tehnice, pe 
care sunt obligat de circumstanţe 
să le disec acum, sub impresia 
'produsului'finit. Ştiţi ce? 

Poate că este mai bine dacă 
scriu in timp ce Joc. Ar fi pă¬ 
cat să rup zadarnic conexiunea 
cu universul uimitor din cel mai nou GTA. 

Okay, ăăăă, ce aveam de scris? 

Chestiuni de c u l tu ră 
urbană 1/^ 

Am considerat mereu futile ori 
de-a dreptul idioate atacurile în¬ 
dreptate către violenţa portretizată 
in Jocurile video. Or, când vine vorba I 
Te conhoVâlM!, i llclu alta frai* '-' - - ' 


încasat mai multe lovituri sub centură decât Grand 
Theft Auto. Indiferent că vorbim despre prostituatele 
din Vice City sau traficul de droguri din Chinatown 
Wars, anumite grupuri de interes au căutat mereu 
un ţap ispăşitor pentru problemele societăţii în acţi- j 
unile făcute posibile de ti- 
f tiurile marca Rockstar. Aşa 
' cum era de aşteptat, GTA5 | 
' nu face excepţie. Când dis- | 
^ cuţi despre unjoc care iţi pune I 
la dispoziţie o hartă gigantică şi I 
> miriadă de activităţi, multe ] 
^ dintre ele ilegale in viaţa rea- jj 
,e şl normal să Iţi faci griji 
k pentru sănătatea mintală a 
1 plodului înrădăcinat In 
l faţa ecranului - cu precă- 
I dere atunci când puştiul 
1 are acces la armele de 
' asalt ale părinţilor, iar 
sistemul educativ îl su- 
l pune unui regim de abuz (a 
se citi 'bullying^ tolerat, ac¬ 
ceptat şi încurajat. înţelegeţi 
t unde bat apropourile mele ze- 
1 flemiste? Aruncaţi o privire pes¬ 
te articolul Jigări, Jocuri şi I 
[ Energizante dacă simţiţi nevoia I 
or lămuriri suplimentare. 






















Străzile sunt traversate de pietoni animaţi şi guraiivi, iar 
şoselele aglomerate sunt străbătute neîncetat de bici¬ 
clete, camioane, motociclete şi maşini. Peste munţi, în 
nordul îndepărtat, prăfuitul Blaine County acoperă sute 
de kilometri pătraţi. Faimos pentru clanurile de motoci- 
clişti, ruioteie decrepite, camionagiii perverşi, ciima ari¬ 
dă, coioţii şi iaboratoareie de metamfetamină, Blaine 
este ieagănui civilizaţiei hilibiiiy redneck. Aşadar, folo- 
sindu-se printre alteie de amploarea lumii, GTA5 ridică 
ştacheta şi îmbină cu măiestrie arta narativă cu acţiunea 
open-worid, după o reţetă proprie, superioară celei din 
San Andreas sau GTA4 & Episodes From Liberty City. 
Schimbarea are ia bază trecerea de ia un singur personaj 
principai şi o singură iume - adică formula clasică, oare¬ 
cum dictată de bunul simţ ai genuiui epic - la un trio su¬ 
perb, aicătuit din Michaei, Trevor şi Franklin, distribuit in 
trei iumi diferite. Partea cu adevărat interesantă este re¬ 
prezentată de sistemui unic, născocit de producători în 
urma unei străfulgerări geniale, care permite‘saltul'de 
la un personaj la altul in timp reai, fără a le întrerupe 
eroilor rutina zilnică, controlată de Al. Ergo, soluţia pro- 
biemei cu numărul 2. Credeţi-mă, puţine alte personaje 
fiaive meritau atăt de muită atenţie. 


Marel 

cupei 


iulfai 


Băieţi buni sau sociopaţi 
incurabili? 




In orice caz, cei înzestraţi cu un psihic sănătos se vor pu¬ 
tea manifesta neîngrădiţi in iădiţa cu nisip din GTA5, Qră 
a confunda reaiitatea cu metropola Los Santos 
sau zona rurală Blaine County. Lumea jocu¬ 
lui are o suprafaţă totală mai mare decât 
hărţile din GTA4, San Andreas şi Red Dead 
Redemption luate la un loc, ceea ce ridică 
două mari probleme: 1) Cum poţi simula 
impresia unei lumi dinamice, pline de viaţă, 
pe un teritoriu atăt de mare? şi 2) In ce fel se 
vijr folosi misiunile jocului de spa¬ 
hiul pus la dispoziţie, fă 
dea în capcana plictisului? 

Prima chestiune şi-a 
găsit rezolvarea 
graţie experi¬ 
enţei dobân¬ 
dite de 
Rockstar 
odată cu ti¬ 
tlurile mai vechi. 

Dacă GTA4 a fost acuzat 
că s-a luat prea tare în se 
d.p.d.v. al poveştii, despre valoa 
rea satirică a impresionantului 
Liberty City nu se poate comen 
ta negativ. Urmând un tipar si¬ 
milar de modelare a unui stup 
urban american, Los Santos 
este parodia acidă a unui oraş 


viu, multicultural dezvoltat, cu puls, miros şi zgomot. 
Inspirat din Los Angeles, LS se întinde pe o suprafaţă 
imensă, de la cartierele luxoase din nord şi până pe 
coasta oceanului Pacific. Discrepanţa dintre zona re¬ 
zidenţială favorizată de afacerişti, pensionari bo¬ 
gaţi, starlete sau celebrităţi şi cartierele popula¬ 
te de minoritatea afro-americană este 
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cere vlolentâ în mijlocul unul jaf 
bancar, desfăşurat in nordul 
Statelor Unite, povestea Işl mută 
epicentrul pe bulevardele topite de 
căldură ale Los Santos-ulul. Aici fa¬ 
cem cunoştinţă cu Franklin Clinton, 
un'hustler'al străzii, captiv intre o 
relaţie eşuată şi dragostea pentru 
Marele Dolar. La începutul campa¬ 
niei single. Franklin lucrează ca re¬ 
cuperator auto şi locuieşte împreu¬ 
nă cu mătuşa sa emancipată şi 
feministă, dar şomeră pănă in pân¬ 
zele albe. Sincer să fiu. Franklin îmi aduce aminte de O, 
cu puţin Luls Lopez picurat în amestecul trăsăturilor de 
personalitate. Calculat, ambiţios şi cinic. Franklin are ro- 


malul piscinei - preferabil căt mai departe de soţia ne¬ 
credincioasă, fiica cheltuitoare şl fiul obez cu vise de 
gangster. MIchael şl Franklin se întâlnesc în timpul unei 
misiuni, foarte aproape de Incipitul jocului', şl leagă ra¬ 
pid o relaţie de pseudo-prietenie cu valenţe tată-fiu, 
răsfrântă asupra unul parteneriat criminal. Nu vreau să 
stric plăcerea nimănui cu spoliere Inutile, mai ales că 
scenariul jocului depăşeşte lejer orice film de acţiu¬ 
ne din ultimii zece ani, dar conversaţiile 
Michael-Franklin sunt savuroase. Deşi relaţia 
dintre un protagonist alb şi unul afro- 
american a fost exploatată în multe pro¬ 
ducţii hollywoodiene, GTA5 adună tot 
si bun, obţinând o chimie per- 
ă. Mai mult, Michael este singurul 
e işl înţelege problemele şi caută 
ajutor în persoana unui psihiatru, în 
acelaşi timp dorindu-şi succesul 
suprem in cariera de jefuitor. Un 


fel de Niko Bellic + Claude. Vedeţi problema? E foarte 
dificil să te împărţi intre familie, carieră, prieteni şl 
Trevor. 0, Doamne, Trevor Philips! Iadul sociopaţilor în¬ 
carnat, furia psihotică materializată, avatarul violenţei 
gratuite! Trevor are nevoie de foarte multe exclamaţii 
pentru a fi descris corect. După zece ani de absenţă din 
viaţa lui Michael, Trevor se întoarce asemenea unui ura¬ 
gan. Cei doi, culmea, împart o relaţie veche de priete¬ 
nie şl respect, insă metamfetamina din Blaine County 
lucrează 'minuni’intr-un deceniu, cu precădere atunci 
când o produci. Trevor este un cocktall volatil Intre Biliy 
Grey şi Tommy Vercetti - din păcate! Aduşi laolaltă de 
presiunea circumstanţelor, Michael, Trevor şi Franklin 
formează o Sfântă Treime teribilă. In ciuda diferenţelor 
umitoare de caracter, cei trei alcătuiesc un tot unitar, o 
singură entitate epică, sculptată cu supremă măiestrie 
de scenariştii Rockstar şi aruncată in inima unor situaţii 
limită, memorabile. Good job, Mr. Houser, good job... 
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Cu guler alb 

Uşor, dar sigur, Grand Theft Auto s-a transformat 
tntr-un simulator cinematic de ilegalităţi. Furtul auto re¬ 
prezintă doar 1% din întregul platou 6TA, schimbare 
simţită în mecanica de joc începând cu San Andreas. 
Personajul - sau, în acest caz, personajele - reprezintă 
punctele focale. In jurul cărora o lume dinamică prinde 
viaţă. In continuare, telefonul mobil a rămas principalul 
centru de activitate - un fel de meniu secundar, dacă 
vreţi. Celularul facilitează comunicarea dintre protago¬ 
nişti, oferă acces la schimbul de e-mailuri şl permite na¬ 
vigarea pe internetul fictiv din joc. Sistemul funcţionea¬ 
ză decent, chiar dacă nu se ridică la nivelul 
panoului-hud din Chinatown Wars. Deşi imensitatea 
hărţii (deschisă de la bun început) te îmbie la explorare, 
povestea principală şl misiunile secundare iţi dau cu 
greu drumul din strănsoare. Fiecare erou are parte de 
activităţi individuale, marcate cu iniţiale codate pe cu¬ 


lori. De exemplu, numai Trevor poate accesa misiunile 
notate cu T, în portocaliu.Totuşi, poveştile celor trei crai 
nelegiuiţi se leagă atât de bine, încât campania pare un 
lung şir de trepte logice, îndreptate spre un singur dez¬ 
nodământ clar. Pe deasupra, o multitudine de personaje 
secundare se implică direct în campanie: Ron, un red- 
neck paranoic; tester, geniul din spatele marilor lovituri; 
familia disfuncţională a lui Michael; Lamar, prietenul lui 
Franklin; Wade, un juggalo copilăros, câinele Chop şl 
mulţi alţii - pe care este recomandat să ii descoperiţi 
singuri, de-a lungul celor 3-4 zile petrecute alături de 
componenta single, nu din scrisul meu. Apoi mai sunt 
scurtele apariţii nostalgice ale unor figuri vechi, cum 
este Johnny Klebitz, liderul clanului The Lost MC. Spre 
deosebire de titlurile predecesoare, in GTA5 banii nu re¬ 
prezintă o problemă, ci o soluţie. Ce-i drept, verzişorii 
sunt motivul declanşării jafurilor mari (ajung imediat şi 
la ele), dar reuşita aduce cu sine recompense uriaşe. 
Profitul poate fi investit in diferite proprietăţi generatoa¬ 



re de venit, în bursa BAWSAa cursuri de specializare, în stanţă 
modificarea maşinilor personale sau pur şi simplu risipiicăt o | 
în barurile de striptease, la psihiatru, yoga, golf, curse, '' 
scufundări, skydiving ş.a.m.d. - toate aceste activităţi octon 
având calitatea unor minijocuri care creează dependervpunei 
ţă. La naiba, GTA5 oferă atât de multe distracţii secundj|9fulu 
re, încât intru in panică dacă mă gândesc câte au trecut rea ur 
pe lângă mine neobservate! Oricum ar sta lucrurile, sunibijute 
sigur că un moment anume îmi va rămâne tatuat veşnkbare i 
pe scoarţa cerebrală; primul meu jaf de bijuterii... pridn 

„Anybody can get the goods. identi 
The hard part's getting away " meie 

Joe Moore, Heist 

.laba 

Reţeta jafului perfect? Fără victime colaterale, fărjavea r 
atenţie inutilă, silenţios, rapid şi cu o recompensă pe iruos, 
măsura efortului. In Grand Theft AutoV, Lester este tâlhar 
omul priceput la organizarea loviturilor perfecte. de ad 

inspirat puternic din Verbal Kint - personaj consacrat drtilaţie 
filmul The Usual Suspects -, acest individ infirm corn- tei im 
pensează orice afecţiune fizică prin geniul său organiza«xten 
















identifică toate siste¬ 
mele de siguranfă şi 
supraveghere. Un atac 
.la baionetă* cu cagule, 
şi ostatici, poate 
avea un rezultat dezas¬ 
truos, aşa că alegem calea 
tâlharului dibaci: un gaz 
de adormit livrat prin ven¬ 
tilaţie. Fuga de la locul fap- 
implică deghizarea in 
exterminatori şi.rechiziţia* 


tork unic. Jafurile mari (Helsts) sunt puncte de cotitură 
In campania single, un lung proces de pregătire şi plani¬ 
ficare fiind necesar înaintea spargerilor. Desigur, GTAS 
j insistă pe libertatea jucătorului şi oferă mereu două - 
^ uneori chiar mai multe - variante de îndeplinire a unui 

I obiectiv: abordarea silenţioasă, metodică, sau un asalt 
armat şi violent. Planul este realizat in dulcele stil clasic, 

un panou alb, şi urmăreşte etapele punerii In aplica¬ 
re, echipamentul util, echipa şi ruta de fugă. Pe lăngă 
Michael, Franklin şiTrevor, jocul permite recrutarea unor 
^membri suplimentari, pentru a completa grupul. Eu am 

■ ales calea stealth, aşa că un hacker profesionist şi nişte 
Jl şoferi experimentaţi erau Imperativi operaţiunii, chiar 
|l dacă procentul din câştig direcţionat către plata 

■ acestora nu era tocmai mic. Ştiţi 

■ spune, calitatea costă. 

]|m-am bazat pe o abordare re- 

>n-vlolentă a situaţiei, 

II nu am investit niciodată 
II In ucigaşi profesionişti, 

■ mizând pe propriile 
arme şi abilităţi dacă si- 

■ tuaţia lua o întorsătură 
I neaşteptată - clrcum- 

căt o ploaie 
lin mijlocul lui 
octombrie. Să presu¬ 
punem că obiectivul 
jafului este sparge¬ 
rea unuimagazin de 
bijuterii. După o plim¬ 
bare In jurul clădirii cu 
pricina şi o diversiune 


iei autodube utilitare. Aşadar, 
m nevoie mai întâi de un gaz 
knockout, uniforme şi o dubă. Fără 
victime, fără gloanţe, fără poliţie. 
Perfect. Dacă se ajunge la pac-pac, 
sistemul de schimbare in timp real al 
personajelor deschide opţiuni tactice 
surprinzătoare. Nu de puţine ori 
m trezit calculând aproape incon¬ 
ştient diferite unghiuri din care 
Michael ar putea utiliza o puşcă cu lu¬ 


netă, in timp ce căutam un punct de cover pe flancuri, 
de unde Franklin să ii poată asigura foc de acoperire Iul 
Trevor. După nici o oră petrecută in Los Santos, mintea 
incepe să-ţi funcţioneze împărţită pe trei sectoare dis- 
dar aglutinate prin story in cel mai remarcabil 
mod cu putinţă. Unele misiuni din GTAS depăşesc lejer 
secvenţe clasice din filme renumite ca The Italian Job, 
Reservoir Dogs, Heat sau TheTown. 

Un torent de adrenalină iţi invadează corpul in timpul ur¬ 
măririlor intense cu poliţia - pe asfalt, in aer sau pe apă - 
ori atunci când te rogi să nu iţi observe nimeni deghiza- 











rea. Maşinile de poliţie nu mai au un radar circular In jur, 
ci un con de vizibilitate, uşor de păcălit odată ce memo¬ 
rezi locaţia străzilor înguste. Evadările devin mult mal in¬ 
tense şl seamănă cu scena urmăririi din Drive - un joc 
de-a şoarecele şi pisica. Din păcate, nu acelaşi lucru se 
poate spune despre schimburile de focuri din misiunile 
solo. In duda unei mecanici de cover rafinate, împuşcă¬ 
turile nu transmit acel.kick* specific filmelor de acţiune 
şi cad repejor în capcana repetitivităţii anoste. Te ascunzi, 
tragi. Inamicii mor, reîncarci şi repeţi mişcarea, pănă ce 
valurile de puncte roşii încetează să mai apară pe mi- 
nimap. Nici măcar armele modificabile nu îndulcesc prea 
mult „bătaia cu pistoale". Noroc cu puzderia de vehicule 
controlabile şi zecile de misiuni secundare, care alungă 
plictiseala într-un abis obscur. 


Maşini, străini şi nebuni 
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din camera de zi, Jucaţi o partidă de tenis cu 
Amanda, mergeţi la cumpărături, vizionaţi un film pe nit dii 
marele ecran, inscrieţi-vă într-un cult, scoateţi maşina li cire, r 
o plimbare pănă pe malul oceanului, cumpăraţi un savur. 
iaht de pe internet şi plătiţi pentru un salt cu paraşu¬ 
ta. Tocmai aţi gustat 10% dintr-o zi obişnuită In Lc 
Santos-ul unui hoţ ieşit la pensie. Mutaţi acţiunea iJ 
zona lui Trevor, săriţi pe prima motocicletă şi inso-1 
ţiţi-l pe Cletus la vănătoare, vizitaţi salonul de ta 
aje, apoi barul local şi participaţi in stare de ebri 
tate la o cursă auto ilegală, cu o maşină furată. Ei 
Trevor... Ce vreau să spun e că lumea din 
GTA5 nu devine niciodată plictisitoare, nici m 
după completarea poveştii. Cele mai simpatice 
ciudate misiuni sunt denumite Strangers & 

Freaks şi apar marcate pe hartă cu un sen 
întrebare. M-am lăsat cuprins de febra te 
conspiraţioniste căutănd componentele ur 
OZN prăbuşit in deşert şi m-am amuzat terih 
I unei ţipe depresive, ce işi îneca fu 
ria şl descurajarea In sport. Mda, Americ 
acest efect asupra unora. 


re din serie, unde toată puterea motorului era transmisă 
prin puntea spate, indiferent de tipul autovehiculului. 
Deşi Michael conduce binişor. Franklin rămăne şoferul 

-■ 'expert, in timp ce Trevor zboară cel mai bine. Nivelul 
abilităţilor Driving şi Flying influenţează direct fineţea 
controlului - aşa cum Stamina condiţionează rezistenţa 
sau cum Shooting are un efect asupra preciziei -, insă 
orice abilitate exersată suficient creşte, după modelul în¬ 
tâlnit în Skyrim, legendarul RPG produs de Bethesda. 
Spre finalul campaniei single, cei trei ar trebui să îşi ma¬ 
ximizeze întreg setul de îndemânări, altminteri nu strică 
o vizită la poligonul de tragere ori la şcoala de aviaţie. 
Cum indivizii de la Rockstar nu fac lucrurile pe jumătate, 
GTA5 a primit un ocean superb, navigabil, al cărui abis 
este recreat în detaliu şi poate fi explorat la bordul unui 
batiscaf. Singurul joc comparabil este Just Cause 2, dar 
insula Panau nu se apropie de vivacitatea, complexita¬ 
tea şi realismul social capitalist-satiric din Blaine County 
sau Los Santos. Vă propun un experiment simplu: alocaţi 
o zi din joc pentru câteva activităţi secundare, preferabil 
cele aflate in jurul locuinţei lui Michael. Admiraţi mai în¬ 
tâi casa impresionantă, urmăriţi un desen animat pe 
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Jocul unei generaţii plictisite? 

Probabil. Probabil ci avem nevoie de un titlu 
.open-worid cu protagonişti criminaii din cauza plictiseiii 
prezente in viaţa noastră de zi cu zi. Ar trebui să ne sim¬ 
ţim vinovaţi pentru asta? Nici vorbă. Grand Theft Auto V 
este primui joc care m-a absorbit In vărtejul hype-ului şi 
nu m-a dezamăgit absolut deloc atunci cănd a ajuns pe 
. Producătorii şi-au respectat toate promisiunile, 
ba chiar au livrat mai mult decăt speram. Grafica incre- 
. dibilă - motorizată de engine-ul RAGE custcene-urile 
I geniale, vocile actorilor, dimensiunea lumii, acţiunea fu- 
[tioasă şi tensiunea jafurilor fac o treabă al dracului de 
[bună cănd vine vorba de împrăştiat plictiseala. Singurul 
I dezgustător se face simţit in timpul misiunii 
[*8y The Book", cănd Trevor torturează fizic un individ ne- 
[ajutorat pentru a obţine informaţii. Problema principală 
Imposibilitatea de a trece peste sadismul misiunii 
md o soluţie alternativă. Jocul te obligă să ii zdro- 
I beşti genunchii amărătului imobilizat şi să 11 scoţi dinţii 
ratira, înţeleg critica adusă torturii, dar nu 
[ pol înţelege absenţa opţiunii ’Skip*. Pănă şi Caii of Duty 
I priceput că nu oricine se joacă are un stomac de her. 

I Alţi recenzori au considerat de cuviinţă depunctarea jo- 
[cului pentru misoginismul exagerat, o trăsătură negati- 
[ vă greu de scos din context atunci cănd vorbeşti despre 
f un joc a cănii acţiune se desfăşoară in lumea criminală şi 
I protagonişti trei bărbaţi. Dezamăgirea mea a ve- 
I nit din cu totul altă direcţie, pe calea undelor. Din neferi- 
I cire, melodiile şi emisiunile radio nu mai sunt la fel de 
uroase precum cele din Liberty City, insă muzica ori¬ 




O 


ginală compensează prin calitatea compoziţiei. 
Alchemist, Oh No, Tangerine Dream şi Wrxrdy Jackson 
au plăsmuit o coloană sonoră antrenantă, adâncă, pu¬ 
ternic influenţată de curentul new-retro. Grand Theft 
Auto V se apropie cu paşi hotărâţi de un scor perfea şi 
poate că reuşea să ii atingă dacă nu strica totul cu pro¬ 
blemele componentei Online, complet defectă la mo¬ 
mentul lansării (01.10.2013). Despre GTA Online şi de¬ 
zastrul ce putea fi evitat cu uşurinţă vom discuta in altă 
ediţie, intr-un alt articol, cu o notă separată la hnal. Pănă 
atunci, atenţie la plimbările nocturne prin cartierele 
Familiilor. Patrula de poliţie nu mai trece pe lângă casa 
lui G de foarte mult timp. ► Aidan 
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D ragonul din Divinity: Dragon Commander 
este, după cunoştinţele mele vaste (şi 
aplicabile in multiple activităţi din viaţa 
reală, altfel nu m-aş fi obosit să le stochez) 
in domeniul creaturilor mitologice digitalizate, singura 
şopârlă cu Jetpack din universul jocurilor pe calculator. 
Iml pare rău că v-am spoilerit Jocul in prima frază a arti¬ 
colului, dar, după ce am fost întrebat de mal multe ori ce 
e Dragon Commander, am descoperit că cea mai eficien¬ 
tă metodă a fost să le răspund oamenilor simplu: e un 
joc in care controlezi un dragon cu jetpack. Majoritatea 
n-au mai revenit cu alte întrebări, semn că ori II joacă şi 
sunt prea ocupaţi, ori au fost oripilaţi de Imaginea com- 
'^plet nerealistă a unui dragon care scuipă foc din mai 
mult de un orificiu (aceşti indivizi deosebit de suspecţi 
nu merită să primească şl celelalte bunătăţi pe care le 
oferă Dragon Commander). Cred că am mai văzut stego- 
zauri cu tun, varani cu şenile, tiranozauri cu aruncătoare 
de flăcări şl velociraptori cu ochelari de soare, jeep-uri şi 
macete, dar nu ţin minte să mă fi intălnit până acum cu 
ditamai dragonul cu reacţie. Intre noi fie vorba, simpla 
prezenţă a jetpack-ulul ar fi constituit un motiv serios să 
vă recomand jocul. Din fericire, nu este singurul. Şi nici 
măcar cel mal Important. 

Struţosteampunk 

Fiindcă meseria mă obligă să fiu ceva mai explicit 
decât aş fi fost dacă am fi conversat pe messenger sau la 
o bere. Dragon Commander este un hibrid interesant de 
RPG şi strategie pe ture, condimentat cu mult action şi o 
porţie sănătoasă de RTS. Exact genul de struţocămilă 
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care m-a ţinut aproape de jocurile pe calculator şi m-a 
ferit de alte activităţi mult mai lucrative. Da, aveţi in faţă 
încă o tentativă deosebit de transparentă de a vă spune 
pentru a mia oară căt de mult Imi plac mie jocurile care 
reuşesc să îmbine elegant mai mult de trei genuri. 

Tu eşti bastardul unul fost împărat, care acum se 
odihneşte in lumea celor drepţi, in ciuda comporta¬ 
mentului său aberant din ultimii ani de domnie. In 
mod normal, ar fi trebuit să faci ce face un bastard 
domnesc. Să-ţi duci viaţa liniştit, fără grija tronului, in- 
tr-un colţ uitat de lume şl de asasinii tocmiţi de succe¬ 


sorul la domnie. Sau de mă-sa. Insă, când urmaşii prs 
bunului impărat se dovedesc a fi o mână de RPG 

descreieraţi care au legături puternice cu 'undergro- 
und-ul" panteonului Rivellonian, cineva cu capul pe c 
umeri (şi, eventual, o pereche de aripi plus un jetpack situaţi; 
tot pe umeri) trebuie să preia hăţuriie imperiului dez- răposa 
binat. Acel cineva eşti tu, fructul Improbabil al iubirii pania < 
dintre fostul împărat şi o fostă dragoniţă curioasă, foarte' 
Dacă vreţi mai mult, puneţi mâna pe joc, căci Maxos, Harta s 
un personaj familiar celor care au jucat Divinity 2, o ii două n 
vă explice de-a fir a păr toată tărăşenia. Interesant ea a cumţ 
puteţi 
































pul pe 
jetpack, 


ci universul Olvinity a trecut printr-o 
■evoluţie industrialâ, Iar Dragon 
Commander a căpătat un puternic 
look ţl miros de steampunk. Dacă vă 
întrebaţi cum s-a ajuns de la fantasy- 
ul din Divinity 2 la steampunk-ul os¬ 
tentativ (recunosc şi eu, jetpack-ul de 
pe cocoaşa dragonului nu este chiar 
I subtilă bucăţică de tehnolo¬ 
gie) din Dragon Commander, 

ţia e simplă: şi-a băgat dracu' 
coada, dar o să aflaţi mai multe cănd 
veţi butona jocul. 

RPGTBSRTSLOL! 

După ce Maxos vă pune in temă cu privire la 
situaţia politică a imperiului fărâmiţat lăsat in urmă de 
răposatul împărat, veţi Intra in pâine. Pâinea fiind cam¬ 
pania single ce împrumută forma unui boardgame nu 
foarte diferit de bătrânul RIsk. Dar ceva mai complex. 
Harta strategică este împărţită in provincii ce generează 
două resurse: gold şi research. Aurul este folosit pentru 
I cumpăra unităţi (pe harta strategică), iar research-ul ii 
puteţi investi in cercetarea a noi tipuri de trupeţi, upgra- 
de-uri şl skili-uri pentru dragon. Scopul, desigur, este eli¬ 
minarea facţiunii rivale cucerindu-i capitala. Teritoriile 
neutre sunt cucerite pur şl simplu mutând una sau mal 
multe unităţi in ele. Iar cănd intraţi intr-o provincie ocu¬ 


pată de un inamic, are loc o luptă ce va fi "rezolvată" la fi¬ 
nalul turei, după ce toţi jucătorii şi-au terminat mişcările. 
Luptele pot fi rezolvate automat şl aveţi dreptul să 
interveniţi doar o singură dată pe tură. Dacă decideţi să 
vă ocupaţi personal de un conflict, veţi fi transportaţi pe 
o hartă predefinită unde va trebui să invingeţi trupele 
Inamice intr-un RTS clasic. Pardon, aproape clasic, căci 
apar câteva concepte interesante şi, in plus, la vreun mi¬ 
nut după inceperea bătăliei puteţi intra in pielea drago¬ 
nului cu jetpack, alături de care veţi semăna haos şi dez¬ 
nădejde pe câmpul de luptă. Sau veţi muri, dacă 
antiaerienele inamice sunt cu racheta pe voi şi nu v-a 
dat prin cap să folosiţi şi armata pe care o aveţi in grijă. 
Nu voi intra foarte mult in detaliu cu privire la bătăliile 
in timp real, căci, la acest capitol. Dragon Commander 
ne oferă un RTS clasic, uşor primitiv in comparaţie cu 


greii genului. Cu menţiunea că, după cum 
am pomenit ceva mai sus, belgienii de la 
Larian au introdus câteva concepte care il 
fac ceva mai interesant şi il leagă oarecum de ceea ce se 
intămplă pe harta strategică şi in interiorul fortăreţe! 
zburătoare, fn modul RTS, singura resursă este numărul 
de "recruţi". Sunt generaţi automat cu o frecvenţă 
influenţată de numărul de Battie Academies construite 
in anumite puncte predefinite de pe harta tactică. 
Bătăliile le începeţi cu unităţile de pe harta startegică, 
urmând ca pe parcursul luptei să antrenaţi noi şi noi 
trupeţi pe măsură ce acumulaţi recruţi din populaţia lo¬ 
cală. Partea interesantă e că nu puteţi pompa unităţi la 
nesfârşit pentru a le înlocui pe cele pierdute, căci, la un 
moment dat, populaţia va ajunge la zero. Atunci, jucăto¬ 
rul cu cele mal puţine Battie Academies va începe să 
piardă trupe (care se presupun că dezertează) şi, intr-un 
final, va pierde lupta. De asemenea, numărul de trupe 
prezente la un moment dat pe harta tactică este limitat 











de nivelul de aprobare al populaţiei locale. Aşadar, dacă 
aţi supărat ambasadorul unei anumite rase, s-ar putea 
să aveţi de furcă dacă atacaţi sau sunteţi atacat într-o 
provincie ce aparţine respectivei rase. 

Secvenţele cu dragonul sunt absolut delicioase şi 
pline de acţiune. Din ala bună. La vreo două minute 
după începerea luptei, spawnaţi dragonul, pe care îl 
puteţi "construi' (aveţi la dispoziţie vreo treizeci de skill- 
uri ce pot fi cercetate, puteţi selecta doar nouă 
sau zece pentru o bătăile) fie pentru suportul 
trupeţilor (healing, buff-uri la damage etc., 
etc.), fie pentru atac direct (prefe¬ 
ratul meu, fireball all the way), şl 
purcedeţi la acţiunea cea mare. 

Am căştigat o bătăile pe care 
autorezolve-ul mi-a dat 2% 

-şanse de victorie. Folosind drago¬ 
nul, o mănă de unităţi şl căteva cărţi 
tactice (ce vă dau anumite bonusuri), 
am reuşit să o căştig in aproximativ 40 de 
minute. Cuprins de beţia succesului, am 
concluzionat că dragonul este mult prea 
overpowered şi ar putea strica jocul. Ceva 
mal încolo, cănd m-am aruncat in luptă 
cu un singur plan - îi nenorocesc pe toţi 
din înaltul ceriului şi nu-ml mal bat ca¬ 
pul cu RTS-ul -, am decedat In două mi¬ 
nute. Semn că, deşi forma de dragon 
este un bonus Imens, va trebui să aveţi 
şi un plan de rezervă ce Implică folosi¬ 
rea cu cap a unităţilor din dotare. E 
foarte plăcut să planezi vigilent deasu¬ 
pra artileriei care toacă antiaerlenele 
inamice, scuipând foc şi pucioasă asu¬ 
pra nefericiţilor care-ţi ameninţă mica 
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armată... A, nu v-am spus nimic de Jetpack. Păi, e un fel 
de NOS pentru dragon, care te ajută să navighezi extrem 
de rapid între punctele de interes de pe hartă (adică skir- 
mish-urile’care ar avea nevoie de intervenţia ta discretă). 


Diplomaţie 



Cănd nu vă îndeletniciţi cu răzbelul, veţi avea ocazia 
să InteracţIonaţI cu diversele personaje pe care le găzduiţi 
în fortăreaţa zburătoare. Ocazional, diplomaţii celor 
dncl rase Importante (elfii, dwarfil, oamenii-guşter 
. şi nemorţii, şi Imps, nu le pot spune spiriduşi că 
' mă bufneşte râsul) din Rivellon vin cu diverse 
propuneri. Iar tu, ca un lider bun şl înţelept, va 
trebui să le aprobi sau să le respingi. De exem¬ 
plu, undeva pe la începutul jocului, reprezen¬ 
tantul nemorţilor a venit cu ideea să introdu¬ 
că recrutarea obligatorie, fn caz că aş fi 
acceptat propunerea Iul, costurile unităţilor 
ar fi scăzut cu 20%. Un adevărat chilipir, dar, 
cum mi-am petrecut studenţia ascunzăndu- 
mă de armată prin diverse universităţi, 
n-am putut fi de acord cu el. Da, ştiu că e un 
joc dar totuşi. L-am refuzat N-a fost prea 
mulţumit şi m-a informat că zeii m-au bles¬ 
temat (-2 Luck, se pare că norocul contea¬ 
ză foarte mult cănd lăsaţi luptele in grija 
Al-ului, dar sună mai bine ZEII TE-AU 
BLESTEMAT!). Partea bună a lucrurilor este 
că motivaţia populaţiei a crescut cu 10% 
(ceea ce s-ar traduce într-un bonus măricel 
provenit din nivelul de entrenchment al 
unităţilor dintr-o provincie). Bineînţeles că 
popularitatea mea în rândurile dwarfilor, 
nemorţilor şi ale imp-ilor a scăzut In 


schimb, mă plac elfii. Ca să nu vă chinuiţi voi să aflaţi (nu| 
mai ţin minte dacă scria în manual), popularitatea 
influenţează in mod direct suportul oferit de populaţie ir 
teritoriile ce aparţin unei anumite rase. Supoaul la rând/ 
său influenţează numărul de unităţi pe care le puteţi eoni 
stmi într-o bătălie, deci, după cum v-am povestit ceva 
mai sus, o să aveţi ceva de furcă dacă vă războiţi într-o ^ 
provincie a elfilor, iar urecheaţii vă urăsc de moarte... ^ 


Evident deciziile tale nu-i vor mulţumi pe toţi, chestiun 
care-ţi va afecta planurile in mod vizibil. Avem, aşadar, 
alegeri şi consecinţe cu impact observabil asupra jocului ( 
Şi a finalului, căci există vreo patru... Iar dacă v-aţi săturat] 
de campania single şi regulile ei, puteţi oricând începe i 
joc custom unde aveţi posibilitatea să tweakuiţi căteva 
dintre regulile care v-au enervat în storyllne. 


Aaaaaaawww... 


La final, voi apela la un clişeu şi vă voi spune că 
Dragon Commander este mai muit decât suma părţilor I 
sale. Luate separat porţiunile de TBS, RTS şi aalon nu 
sunt ceva nemaivăzut insă împreună aicătulesc o 
experienţă foarte plăcută şi confortabilă, fecul celor de fl 
Larian nu e exact revoluţia pe care o veţi aduce in 
discuţie peste zece, cincisprezece ani cănd veţi sta la ta-1 
claie cu alt amator de entertainment virtual despre isto-l 
ria jocurilor video şi pasiunile voastre din tinereţe, însă 1^ 
pare genul de joc care vă va pune un zâmbet nostalgic şT 
misterios pe faţă cănd Ii veţi auzi numele. Ştiu că, proba 
bil, a fost "construit" pentru a finanţa Divinity: Original 1 
Sin (pe care îl aştept cu sufletul la gură), dar, cu riscul de 
a suna ca o tanti de la cine ştie ce emisiune radiofonică I 
de adormit sufletul, se simte pasiunea echipei care s-a f 
ocupat de el. ^ cIoLAN 


in 


fiMTfflCTr MAGIC CARPET 2 
Nu prea »legături Ol OtafM ComiiMiHter. il«. ăt cile 
un joc ote-mi pennile si Kul|i Uciil In timp a pbnez 
munţi şi «ii, um iduc Miinn de Magic Cârpei... 
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D upă sute de jocuri încercate şi disecate, 
după mii de ore In care te-ai găndit ia şi ai 
scris despre ele, ajungi, in urma vizionării a 
doar căteva filmuleţe de gameplay, să apreciezi destul 
de corect pasiunea şi dedicaţia din spatele unui titlu, 
dacă o să-ţi placă sau nu, varietatea gameplay-ului, 
chiar şl adâncimea poveştii. Apoi le porneşti şi te bu¬ 
curi când ai avut dreptate, te întristezi când te-ai lăsat 
păcălit şi deschizi ochii mai larg când descoperi mai 
mult. In ultima perioadă puţine titluri m-au mai sur¬ 
prins. Papo & Yo m-a minţit frumos cu povestea şl gra¬ 
fica Iul, şi l-am crezut, dar ce am descoperit a fost mai 
puţin decât speram. Cu Brothers a fost oarecum in¬ 
vers, încerca să-mi vândă gameplay şi aventură, dar 
din trailere şi filmuleţe nu a reuşit să mă convingă. 
Presa a reacţionat frumos şl mulţi i-au făcut statuie, 
aşa cum se întâmplă mai mereu cu jocurile indie care 
încearcă arta cu degetul... dar... in primul rând, jocul 
nu e chiar indie - sau poate mi-a scăpat mie ceva. 
Starbreeze este ditamai compania, cu peste 120 de 


angajaţi, listată la bursă, cu jocuri serioase şi comple¬ 
xe în spate - The Chronicles of Riddick, Payday 2. 
Poate aici indie înseamnă că banii nu au venit de la un 
Publisher, ci din propriile buzunare, dar, să fim serioşi, 
ar trebui să se facă o distincţie intre indie - echipă 
mică de până la 10 oameni împinşi de la spate de pa¬ 
siune şi indie - companie care Işi finanţează singură 
proiectele, cu angajaţi. Apoi, nu înţeleg unde au găsit 
criticii gameplay-ul ăla care i-a dat pe spate. Intr- 
adevăr, jocul inovează prin faptul că poţi şi trebuie să 
controlezi două personaje simultan. Pe unul cu mane¬ 
ta din stânga, pe celălalt cu cea din dreapta, p se pro¬ 
mite un gameplay cooperativ de unul singur de mili¬ 
oane, dar, aşa cum am dedus încă din filmuleţe, titlul 
nu livrează. Atât animaţiile, cât şi puzzie-urile se stră¬ 
duiesc, de multe ori cu pretenţiozitate, să te convingă, 
însă, cu căt experienţa ta în ale action-adventure-uri- 
lor este mal mare, cu atât o să te lase mai rece. Adică 
da, big brother ţine, de exemplu, scară celui mic, apoi 
mezinul 11 aruncă o sfoară de pe platforma pe care a 


ajuns, iar tu eşti cel care face toate astea să se 
ple. Tu pasezi, tu dai cu capul. Şi? Dacă eşti ur 
al genului, nu va exista decât un singur momi 
tot parcursul jocului în care te vei bloca. Doar pentru! 
realiza câteva minute (sau ore, dacă eşti ghinionist) | 
mai târziu că nu era, de fapt, vina ta. Nu, puzzie-ul rvT 
este unul extraordinar de greu de dovedit, iar soluţiBl 
nu este nici ea una ascunsă. Rezolvarea se va lăsa a; I 
teptată, fiindcă animaţiile nerealiste şl restrictive, pif 
cum şi fundalul ludic recent nu-ţi dau în nici 
ment de înţeles cum că ai putea să te foloseşti de 
viteză pentru a arunca un obiect. Când îţi iese, ni 
decât să pufneşti într-un râs amar. Unreal Engine 3 | 
permite - aşa cum multe echipe mai puţin experi¬ 
mentate ne-au şl dovedit - animaţii şi interacţiuni | 
mult mai complexe. 

Pe de altă parte, controlul le-a ieşit de milioane;! mult ms 
reuşeşte să te transpună in lumea jocului, în pielea ce- plemeni 
lor doi fraţi. Deviez un pic. Există un moment incrediU dere al i 
în God of War In care trebuie să striveşti ochii unui uria; La 
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: izbeşte aici este poves- 
tea-aventura şi impiicit 
magicul vizual. 


impresia ci sunt mereu îngrădit, că nu sunt lăsat să 
experimentez şi, implicit, că sunt forţat să joc fix tfum 
ordonă scenariul. Ceea ce se şi întâmplă - rar, foarte 
rar, ai cum să deviezi aici de la drumul-destin, împins 
cu forţa de producători. Prin comparaţie, Papo & Yo, 
construit tot cu Unreal Engine 3 (repet, de o echipă 
mult mai mică), este mult mal bun. Texturi de calitate, 
direcţie artistică ce te lasă din loc in loc cu gura căsca¬ 
tă şi loc de gândire şi experimentare - de joacă, cum 

Ce nu ştiam la începutul jocului era faptul că atât 
producătorii, cât şi internetul, în mare, au făcut o trea¬ 
bă foarte bună, aceea de a nu spoiler-ii povestea. Nu 
renunţaţi la joc după primul pasaj, aşteptaţi să ieşiţi 
din sat şi o să vă surprindă. Produsul e prezentat şi 
vândut prost de echipa de marketing; 
piatra lui de temelie nu sunt nici pe 
departe gameplay-ul sau puzzle- 


apăsand cele două manete ale ga- 
Duritatea momentului 
mi vine neapărat din şocul vizual, ci 
din faptul că acţiunea pe care trebuie 
să o întreprinzi este foarte aproape de cea din 
in Brothers veţi roti cele două 
te pentru a învârti manivele, veţi strânge i 
putere triger-ele pentru a vă ţine de sfori 
paşa mai departe. In timp, se creează o 
iSimtwiză între tine şi cei doi fraţi, mijloci¬ 
tă de felul in care ii controlezi/simţi. Nu 
mai trebuie să spun că atât eu, cât şi 
, in meniul de start, recomandăm 
igamepad. Joaca cu tastatură nu 
Iesle greoaie sau imposibilă, dar un 
I controler vă va face aventura 


mult mai personală, vibraţiile fiind şi ele foarte bine im- 
I plementate. Importante chiar, atât din punctul de ve¬ 
dere al imersiunii, cât şl in cadrul poveştii. 

La începutul jocului, mi-am notat cum că şi grafi¬ 
ca trebuie înjurată niţel. Internetul nu încetează a o ri- 
j dka in slăvi. Mă întrebam dacă mă jucam acelaşi lucru 
I ca ei şi mă simţeam ca un nebun. Da, este de poveste, 
dar Brothers este unul dintre acele jocuri în care par- 
I tea urătă, ca de plastic, a motorului Unreal îşi arată 


colţii. Culorile şl texturile nu sunt de calitate, până şi 
direcţia artistică aleasă era una care mă deranja, pă¬ 
rea că vor neapărat să mă convingă că e basm, că 
artă. fn plus, presupun că faptul că personajele se 
agaţă in colţuri, dar şi clipping-ul, i-a împins pe pi 
ducători să rotunjească totul. De la drumuri, stânci şi 
poduri, totul pare umflat cu pompa. Am ajuns să urăsc 
adventure-urile care se folosesc de acest procedeu 
pentru a mă ţine departe de mediul înconjurător. Am 












(lori pe care tocmai i-ai părăsit. Aici duritatea secvenţei 
nu este neapărat vizuală, nu-ţi este aruncat în faţă ce 
se intămplă, cât psihologică. Cu toţii ştim căt de dure şi 
sălbatice pot fi aceste animale, e suficient să vezi cum 
sfâşie prin mişcările specifice ale capului, în timp ce 
imaginea se face neagră. Pas cu pas, povestea devine 
din ce In ce mai interesantă, creierele noastre acceptă 
gameplay-ul simplist şi grafica cu gust de plastic şi to¬ 
tul este susţinut de aventură şi de uimitorul vizual. 

Sunt în impas, nu vreau să stric nimic din magia desco¬ 
peririi acestei poveşti, dar în acelaşi timp vreau să dau 
putere cu un exemplu concret adjectivelor pe care ur- 
,mează să le aştern. A doua jumătate a jocului este in- 
credibilă, magică, sălbatică, crudă, caldă, cu răsturnări 
de situaţie. Sunt momente în care rămâi cu gura căsca¬ 


tă şi altele în care laşi controler-ul de o parte pentru i 


absorbi ce tocmai s-a întâmplat. Săriţi la următorul paj 
ragraf dacă nu vreţi să ştiţi mai mult de atât. Există, ii 
exemplu, un pasaj în care trebuie să treci de un câmpj 
plin de giganţi, toţi morţi în urma unei bătălii ce toc-1 
mai s-a terminat. Acţiunile pe care trebuie să le faci 
sunt simple, dar de mare efect. împingi o mână, secefj 
un picior... puterea imaginilor vine şi din faptul că gi¬ 
ganţii nu sunt monştri, nu, sunt oameni foarte înalţi, 
ceea ce face ca totul să fie căt se poate de personal. 
Intr-un fel simţi (sau nu) când tai piciorul unul monsw 
verde şi In alt fel când piciorul este căt se poate de 
uman, dar mare cât monitorul... Felul în care au murS 
dar şi prezentarea artistică, râurile pline de sânge şi 
faptul că pare că nimeni nu a supravieţuit - ambele u 
bere sunt moarte - te lasă paf. Iar secvenţa, deşi una 
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T rebuie $â recunosc de la bun început faptul că 
sint un fan al producătorului Frictional Games. 
Ml-au plăcut foarte mult atit seria Penumbra, cit 
ţiAmnesia;The Dark Oescent. De fapt, după cum voi în¬ 
cerca să transmit in articolul de faţă, nu pot spune .mi¬ 
au plăcut', ar fi nepotrivit, mai degrabă merge.le-am 
apreciat". Da, am apreciat foarte mult Penumbra şi 
Arrmesia: The Dark Descent, iar asta m-a făcut foarte cu¬ 
rios in ceea ce priveşte următorul titlu din seria 
Arrmesia, anume A Machine for Pigs. 

Mai mult decit atit, mi-a atras atenţia o prezenţă 
neaşteptată: The Chinese Room, cei responsabili de 
apariţia deja celebrului titlu Dear Esther, dar şi a citorva 
ailor moduri interesante, urmau să fie creatorii viitorului 
Arrmesia. Cum ar veni, Frictional Games puneau la 
dispoaţie motorul de dezvoltare a jocului, cel folosit in 
The Oark Descent, şi deveneau şi publisheri pentru A 
Machine for Pigs, dar friiele întregii întreprinderi creative 
erau lăsate in miinile celor de la The Chinese Room. 

Ond am aflat toate acestea am fost intrigat. Pe de 
o parte, incă nu jucasem nimic produs de TCR - nici pină 
acum, de altfel -, dar auzisem lucruri de bine şi foarte 
bine despre ei. Pe de altă parte, mi se părea că Frictional 
Games dădeau semne ori că nu mai au suflu in dome¬ 
niul care i-a consacrat, ori, mult mal important, că au 
fost seduşi de perspectiva unui proiect realizat integral 
de The Chinese Room, dar asociat cu numele lor - atit 
pe partea de engine, cit şi de publicare. Sincer, acum, 
după ce am terminat Amnesia: A Machine for Pigs, înclin 
să cred în varianta seducţiei. 

Mai slab? Mai prost? Mai 
neinteresant? 

Faptul că în A Machine for Pigs este folosit acelaşi 
engine ca şi in primul Amnesia pare să fi lăsat urme şi in 
structura sa. Avem o intrigă similară: personajul principal 
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se trezeşte fără amintiri, pe care şi le recapătă treptat, in 
timp ce coboară, neostenit minat de către demoni 
nenumiţi, către măruntaiele fetide ale unui construct 
monstruos. Au dispărut insă din joc elementele de apro¬ 
ximativ survival, adică materialele necesare producerii 
luminii, cea fără de care in The Dark Descent înnebuneai 
(erau cumva şi nişte piluie sau o poţiune pe care o luai ca 
să-ţi calmezi nervii? nu mai ţin minte, oricum, în noul 
Amnesia nu există aşa ceva). De altfel, nici întunericul nu 
mai reprezintă un pericol iminent, o ameninţare conti¬ 
nuă, deoarece, devreme in joc, găseşti o ianternă/lampă, 
care luminează fără a consuma vreo resursă, ci doar cli¬ 
pind cu dramatic efect la momentul potrivit. Nici in dula¬ 
puri nu te mai poţi ascunde, şi poate că nici nu mai este 
nevoie,.inamicii'sint mai puţini, iar intilnirile cu ei sint 
mai degrabă un pretext pentru întreţinerea unei stări, 
decit o cotnponentă cu adevărat operativă in gameplay. 
Astfel, nici nu este de mirare că, în situaţia în care eşti 






ucis de unul din aceştia, eşti.respawn-at' automat in joc 
aproximativ in locul in care ai pierit, fără a pierde nimic 
din posesiunile, dotările sau caracteristicile tale, deoare¬ 
ce nu ai nici unele. Practic, derularea poveştii primează in 
faţa oricăror considerente specifice jocurilor, iar acţiunile 
tale, morţile tale, deciziile tale, toate acestea nu există cu 
adevărat in noul Amnesia, doar iluzia lor, perpetuată 
pentru a te ţine în faţa ecranului, pe tine, cea mai impor¬ 
tantă piesă a acestui pseudojoc: tu, cel care trebuie să-l 
simtă, să-l înţeleagă, să-l trăiască. 

Citind aceste rinduri, aţi h înclinaţi să ziceţi - aşa 
cum au făcut-o atit de mulţi, iar internetul este plin de 
interesantele lor opinii negative - că A Machine for Pigs 
este mai slab, mai prost, mai neinteresant decit The Dark 
Descent. Aţi putea avea dreptate. Dar, înainte de a avea 
dreptate, ascultaţi-mă şi pe mine. Vă voi spune, incer- 
cind să nu produc spoliere prea multe şl prea explicite, 
cum am simţit şi înţeles eu A Machine for Pigs, Cele ce 
urmează sint, deci, rezultatul unor experienţe şi viziuni 
profund personale, pe care nu incerc să vi le impun, ci 
numai să vi le transmit. 

Colateral 

Aţi observat, poate, că nu am prezentat povestea 
jocului in al doilea capitol al acestui articol, aşa cum o 
fac de obicei - da, ştiu. sint previzibil, iar inventivitatea 
in scriitură este ultima din calităţile mele, atit de puţine 
şi acelea. Obişnuiesc să deşert cit mai in fruntea articole¬ 
lor mele polologhia despre story, in bună măsură pentru 
că nu ştiu cum să scap mai repede de ea şi să o dau din 
calea avintului meu de recenzor, pentru că, de atitea ori, 
povestea chiar îmi stă in cale şi in timp ce mă joc. 

De data aceasta insă, am dat peste un caz care 
cere o aită abordare. De fapt, nu o cere, ci o impune fără 
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astfel de intense neplăceri terminată abrupt cu Judecata un fel de anticameră a Infernului: un loc In care cel vreo 
de la capătul Timpului şi moartea, de data asta pe bune, 
completă, fără putinţă de înviere. 

Staţi iiniştiţi, chiar Christos a dat nişte hinturi, care 
nu ştiu cum au cam scăpat necenzurate (dar bine defor¬ 
mate) prin Noui Testament, cum că lucrurile nu stau 
chiar aşa de grav. Biserica a uzurpat insă dreptul la ahşaj 
pe faţada Infernului, punind în mina lui Dante un spray 
cu vopsea şi oferindu-i ocazia să se desfăşoare nestin¬ 
gherit în locaţie, pentru a produce acel grafitti sinistru - 
.Lăsaţi orice speranţă...'. Totul spre folosul unei propa¬ 
gande pe care, deja, cei ca mine o ştim din toate 
unghiurile, pe toate feţele, în toate epocile şi spaţiile - 
pentru că am apucat să privim poarta Iadului şl din par- 

(Mică paranteză. Să dăm totuşi, credit, iscusinţei 
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căpiţă întreagă de alte credinţe, religii ;i filosofii... a existenţei. 

Deci, nici vorbă de.Lăsaţi orice speranţă...' După de¬ 
ces survine, pentru cei mai mulţi dintre noi, o stare de că- Viceversa 
utare, suprapusă peste o confruntare cu propriile temeri, 

generate de ceea ce noi resimţim ca păcate, nedreptăţi. Ce şanse la salvare mai are un om care nu se poate 

răutăţi comise în timpul vieţii. Aşa spun arţile Morţilor ierta? Ce speranţă mai există pentru un om care desco- 


e Oark Descent. Dar, acolo, atit 
şi curgerea întregului joc urmăresc o const 
roasă, creatorul de la Frictional Game; 
ca in logica acţiunii să nu existe hiatui 
apel la locuri comune ale culturii şi lin 
pentru a ne acomoda fără cusur cu mi 
najele şi deznodămintul poveştii. 













Amnesia: A Machine for Pigs 






Nimic nu este mai pe dos decit ceea ce găseşti in A 
Machine for Pigs... Abordarea celor de la The Chinese 
Room este cu totul alta, chiar dacă tema, din nou, funda¬ 
mental, rămine aceeaşi. Povestea, personajele, decorul in 
sine, prezintă multiple goluri de continuitate, de logică, 
lipsesc hălci întregi de date asupra a tot şi toate. 
Inconsistentele dramatice, licenfele poetice trimit către o 
multitudine de spaţii şi timpuri, atit cultural, cit şi ca 
aparentă accepţiune şi înţelegere a faptelor, locurilor, 
contextului istoric.Totul arată ca o încolăcire înşelătoare a 
fantasticului realizată pe o coloană ce nu pare să susţină 
nimic altceva decit talentul artistic al creatorului său. 

Asta am simţit o bună parte din joc, pină aproape 
de sfirşit, cind am fost, pină la urmă, atins de revelaţie, 
ca să zic aşa. Atunci, spre final, mintea mea a adunat 
toate fragmentele şi firimiturile de informaţie, a refuzat 
să aplice asupra lor o matrice logică de raţionament por¬ 
nind de la modelele clasice din universul jucătoricesc 
contemporan şi a sesizat cu stupoare că totul devine 
limpede: sint intr-un Purgatoriu. 

Alegoria 

Poate că personajul central din A Machine for Pigs 
nu este, fizic, mort, dar mintea lui se află, cu siguranţă, 
dincolo de viaţă. Se află intr-un loc in care se zbate intre 
amintiri atit de cumplite incit le blochează cu insistenţă 
şi eficacitate mereu, la începutul buclei in care işi reia 
drumul către gnoză, către cunoaştere, către aflarea nu¬ 
melui monstruozităţii puse gardian la poarta către salva- 



Tot ceea ce vede mintea personajului este o alego¬ 
rie, o metaforă, o parabolă ce conţine esenţa faptelor 
din trecut ce il torturează in prezentul fără sfirşit. Toate - 
locuri, personaje, texte, indicii - sint reprezentări ale 
unui fond originar de intimplări, de răutăţi, de 
neglijenţe, de păcate, ce iau chipuri noi, monstruoase. 
Da, poate că Oswald Mandus, eroul principal, a fost un 
industriaş ce a stăpinit un imperiu al măcelarilor din ini¬ 
ma Londrei şi da, poate că este vorba de Londra de la 
1899 şi da, poate că Mandus a folosit forţa de muncă-Ief¬ 
tină a minorilor orfani, pe care i-a lăsat să moară, să su¬ 
fere, să se preschimbe in sclavi. Doar sint atitea indicii in 
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Ce am mai înţeles 

Primul indiciu că am de a face cu reprezentarea 
unei experienţe pe Tărimul Morţilor a fost faptul că nu 
pot acţiona cu adevărat asupra a ceea ce se află in jurul 
meu, cu excepţia obiectelor inanimate - puţine şi ace¬ 
lea. In A Machine for PIgs nu poţi ucide monştrii care te 
pun in pericol, nu al nici o putere asupra lor, nu eşti in 
posesia unor arme. Da, căci nu poţi face să dispară ceva 
pus acolo de o Putere aflată mult dincolo de capacitatea 
ladeinţelegere, de percepţie, de acţiune - in Cărţile 
Morţilor, sufletul nu are altă armă decit cunoaşterea, in 
rest este slab, despuiat de orice atribute ale puterii, de 
orice pirghii de acţiune directă. In unele Cărţi ale 
Morţilor poţi face să dispară astfel de monştri numai se- 
sizind natura lor iluzorie, faptul că sint un produs al 
imaginaţiei, ba chiar aşa este insăşi moartea ta, sau în¬ 
treaga ta existenţă... Nici in A Machine for Pigs nu poţi 
muri.de tot', iluzia este funcţională şi in acest caz. 

Dar indiciul care m-a impins aproape fără să vreau 
in direcţia înţelegerii noului Amnesia din perspectiva 
sufletului aflat intr-un Infern-Purgatoriu a fost felul in 
cate este reprezentată Londra in A Machine for Pigs. 

Spre deosebire de The Dark Oesceni, in care exterioarele 
erau vizibile numai prin ferestre, din interior, de data 
aceasta există secţiuni aproape consistente ale niveluri¬ 
lor care se află afară, in aer liber. Acolo am văzut un fel 
de pod imens, cu bolţi inimaginabil de mari, la i 899 sau 
acum, răsucit pe deasupra Londrei..This isn't right!', mi- 
am spus, şi acest detaliu aberant mi-a dat baza pe care 
aminţeles,insfirşit,totul. 

Am înţeles şl că A Machine for Pigs are o problemă. 
A fost lansat pe piaţă ca un horror, ca un demn urmaş al 


horror-ului cel mai apreciat al ultimilor ani. De altfel, de 
asta m-a convins chiar felul in care vorbeşte despre A 
Machine for Pigs, in citeva interviuri, omul din spatele 
Frictional Games - forgot his name, damn it: precum un 
salesman care încearcă să vindă Jocul cel nou asigurin- 
du-ne că are toate elementele de spaimă, suspense şi 
oroare ale predecesorului său de succes. 

Or, să nu uităm ce febră a clipurilor cu behăituri in- 
spăimintate a declanşat pe youtube Amnesia; The Dark 
Descent. De altfel, unul din oamenii care a profitat cel 
mai mult de prostia antropoizilor Online, PewDiePie, işi 
afirmă la începutul letsplay-ului de A Machine for Pigs 
recunoştinţa pentru primul Amnesia, cel care l-a făcut să 
devină celebru Online cu zbieretele sale horrorifice de 
simpatic imberb imbecil. Şl sint nenumărate clone de 
PewDiePie... atiţia cretini care se filmează ţipind care 




\ 


mai de care mai creativ sub influenţa, chipurile, unei ge¬ 
nuine şi spontane inspăimintări. 

Toate acestea sint handicapuri majore ale A 
Machine for Pigs in calea receptării de către cei cărora li 
se adresează. Există deja o cultură a behăielllor, ce for¬ 
mează un public şi influenţează aşteptările acestuia de 
la genul ororii.amneziace". 

Horror nu este porcul 

Da, noul Amnesia este un horror, dar nu cel pe care 
il aşteptau mulţimile. Este un horror pentru cel care pot 
să-i recepteze adevăratele dimensiuni, adevărata miză: 
salvarea unui suflet care nu vrea să-şi mai ofere nici o 
şansă la mintuire şi care, treptat, trebuie să işi dea sea¬ 
ma cine a scris pe poarta Iadului .lăsaţi orice speranţă...'. 


I I 
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REVIEW 


Amnesia; A Machine for Pigs 


OrlginaLSound_Track = 
A_Machine_for_Pigs / 2 

T rebuie să o spun aici şi să insist: un procent de apro¬ 
ximativ 50% din experienţa mea in A Machine for 
Pigs a fost generat de muzica acestui titlu, in timp ce 
parcurgeam A Machine for Pigs eram absolut uimit de 
ceea ce auzeam. Intr-un loc îmi spuneam:..aha, aki au 
luat ceva de la un compozitor aproape modern, educat 
muzical în Austria - trebuie să fie vreunul serios 
influenţat de Gustav Mahler & alikes". De altfel, acea bu¬ 
cată a imprimat în mine una din cele mai puternice tră¬ 
iri pe care mi le-a dat vreodată un joc. E un fel de Kyrie 
Eleison modern, uluitor, fascinant. In altă parte:,îhî, ci¬ 
neva a emulat un baroc uşor modernizat, aroma post- 
bachiană este cel puţin dominantă”. Pentru ca sunetul 
unei teme de clară sorginte englezească, ce-şi filtra ori¬ 
ginea populară printr-un manierism victorian, să mă 
facă să zic:,băi, pe englezii ăştia îi ghiceşti foarte uşor, 
toată muzica lor a rămas la fel pină cind afroamericanii 
şi-au făcut milă de ei şl le-au dat ocazia să construiască 
un Imperiu muzical."Constant insă, de-a lungul A 
Machine for Pigs, se aude o muzică mai degrabă abs¬ 
tractă, cu elemente de muzică concretă, extrem de ex¬ 
presivă, ce lucrează impecabil alături de grafkă şi po¬ 
veste, pentru a oferi o experienţă pe care, eu unul, nu 




mai pot să o uit 

Importantă in această realizare deosebită este şi ca¬ 
litatea vocilor şi a producţiei materialului sonor, trebuie 
menţionate neapărat şi acestea. 

Ei bine, coloana sonoră este opera - sau mai degra¬ 
bă capodopera - unei doamne, Jessica Curry, care este 
chiar soţia lui Dan Pinchbeck, omul care a creat The 
Chinese Room şi se află in spatele noului Amnesia, in par¬ 
tea de story şi de concept. Sub puternica impresie a muzi¬ 
cii, după ce am citit in genericul final al jocului numele 
Jessicăi Curry, am început o căutare febrilă pe net După 
ce am aflat că este responsabilă şi pentru coloana sonoră 
a Dear Esther (trebuie neapărat să joc şi acest titlu), am 
dat de pagina personală a compozitoarei, unde am găsit 
mostre ale activităţii sale artistice impresionante - proiec¬ 
tele sale, conceptele care le stau la bază, sint o dovadă a 
faptului că personalitatea creatoarei Jessica Curry este nu 
doar complexă, dar şi promiţătoare pentru viitoarele sale 
întreprinderi muzicale, de care sper că vom mai avea par¬ 
te in lumea jocurilor. 

Tot căutarea mea pe net m-a adus la pagina unui ra¬ 
dio Online, minnesota.publicradio.org, unde am găsit un 
interviu foarte interesant cu Jessica Curry. Vă spun sincer, 
cind am aflat că impresiile mele despre muzică, aşa cum 
mi le-am format in timpul jocului, sint corecte, am avut 
un moment de mîndrie, însă scurt, foarte scurt. Mergeţi la 
adresa respectivă şi scrieţi numele compozitoarei în 
căsuţa Search a postului de radio. Probabil că primul re¬ 
zultat este chiar interviul de care vă vorbesc. 

Trebuie să vă mărturisesc aici un lucru. De la Thief 1 
şl 2 încoace, coloana sonoră a unui joc nu m-a mai făcut 
să simt atit de puternic o stare anume, specifică, precum 
cea creată de A Machine fot Pigs. Este interesant cum şi 
atunci era vorba tot de un cuplu, implicat atit în story, cît 
şi în muzică: Terry Brosius şi Eric Brosius. De altfel, idee la 
care a consonat cu mine şi cioLAN, dacă este să-mi imagi¬ 
nez pe cineva care să creeze un Thief nou, impecabil, ar fi 


şi să vrea să şteargă cuvintele mincinoase. Horror nu 
este porcul, horror nu este efectul sonor, horror nu este 
faptul că poţi muri în joc, horror nu este întunericul fău¬ 
ritor de fantasme, ci revelaţia faptului că te afli într-o re¬ 
prezentare foarte apropiată de ceea ce vei întilni tu 
însuţi Dincolo. Cu toţii vom muri, iar cei mai mulţi vom 
vizita astfel de purgatorii, in care alegorii ale faptelor şi 
gîndurilor care ne împovărează ne vor chinui, iarăşi şi 



iarăşi. Ne vom putea salva? 

A Machine for Pigs este o Comedie, divină pentru 
că este universală, o Divină Comedie exprimată cu mij¬ 
loacele timpului nostru, dar cu sensibilitatea şi 
inteligenţa creatoare dăruite de Dumnezeu acelor se¬ 
meni ai noştri care ne-au ajutat mereu, de-a lungul vea¬ 
curilor, să visăm la o izbăvire. 

Eu nu pot să behăi histrionic in faţa acestei 
revelaţii, sperînd la cit mai 
multe clicuri şi subscripţii. Ca 
întotdeauna, oroarea nu îmi 
trezeşte nici o spaimă, ci nu¬ 
mai durere. Durere in faţa 
suferinţei, poate a mea, poate 
a tuturor. Durere şi compasiu¬ 
ne. Şi o nesfirşită dorinţă de a 
înţelege. 


The Chinese Room. De nenumărate ori, ascuns în um¬ 
brele maşinii pentru porci, mi-am spus, cu nebunească 
speranţă: „Doamne care eşti in Ceruri, te rog, ascultă 
ruga mea ca oamenii ăştia să fecă un Thief, pretty pis!!!" 

Pe scurt, avem akl material solid de „Coloana so¬ 
noră a anului 2013". 

In imagine apar Jessica Curry şi Dan Pinchbeck. 0 
familie ale cărei talente (btw, Oscar Pinchbeck, fiul, cîntă 
pe coloana sonoră a jocului) au contribuit atit de mult la 
ceea ce este A Machine for Pigs. Mulţumesc aici încă o 
dată Jessicăi Curry, care a avut deosebita amabilitate de 
a răspunde prompt mesajului în care ii ceream o poză 
anume pentru revista noastră, in care să apară alături 
de soţul dînsei. 



Online: jessicacurry.co.uk 


execuţie, în gulaguri, în lagăre de concentrare, în 
puşcării, în cimpiile ucigaşe. El poţi fi tu, acela din trecu 
tul sufletului tău, pe care nu ţi-l aminteşti sau nu vrei si 
ţi-l aminteşti, cel care a trăit nenumărate şiruri de vieţn 
care ai urît, ai ucis, ai violat, ai fost indiferent, ai vrut ş< 
nu ai putut, ai uitat şi ai suferit, ai iubit şi ai lăsat, ai mu 
rit. Din nou adus la viaţă, pus in faţa aceloraşi situaţii, 
aceloraşi oameni, aceloraşi patimi, cum te vei compot 
ta? Cine vei fi de data asta? Te vei salva? Ceva din cel 
care ai fost te va ajuta să devii altul? 

înţelegi că aceasta este adevărata miză, adevăn 
ta oroare? Să te afli sub acest soare, sub acest cer, pe 
acest Pămint, consumat fără istov de dorinţa devasta 
toare de a afla numele celui care stă, straşnică strajă, 
intre tine şi Mintuire? 

Şi totuşi, cei mai mulţi vor aştepta ca taraful să di 
te inspăimintător, la comandă, pentru ca apoi, dupăct 






























SMATRIX: Super-Matrice Automatizată de Teroarei 
Război şi Invazie Xeno 
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fapt, oraşe intregi infectate cu un virus extraterestru, 
zeci de construcţii megalitice care apar peste noapte 
misiuni in care kili count-ul tău depăşeşte 80 de 
Outsideri de toate naţiile şi convingerile politice. 

In mijlocul acestui circ uşor schizoid, apari tu, jur 
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pfoastă, dar m-a lisat complet indiferent şi nu mi-a 
spus absolut nimic. 
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Belveţia sau aşa ceva... 


V reau, nu vreau, mă cam prind misterele 
poliţiste. In general, încerc să nu-ml 
pierd timpul cu filmele şi cărţile care 
încearcă să te înnoade în năvodul lor 
de primejdie şi crimă, fiindcă cele mai multe sfâr¬ 
şesc prin a mă dezamăgi cumplit. Prea multă macu¬ 
latură în genul ăsta - pentru deparazitare, permi- 
teţi-mi să vă recomand Trilogia new-yorkeză de Paul 
Auster; dar fascinaţia există, iar jocurile video, care 


nu trebuie întotdeauna să fie serioase, sunt scuza 
perfectă pentru întreprinderile criminaliste pe care 
le nutresc. Din păcate, titlurile detectiviste sau de 
suspans bune sunt relativ rare şi nu stârnesc vreun 
interes teribil din partea gamerilor, nu produc conti¬ 
nuări pe bandă rulantă (să nu-mi spuneţi de Nancy 
Drew) şi nici isterii în masă. The Raven promitea, aşa 
că am aşteptat calm să apară toate cele trei episoa¬ 
de - nu mă împac deloc cu această fragmentare. 


chit că-i înţeleg întrucâtva utilitatea - şi-am dat o 
raită cu expertul nostru hoţ! Of, nu, nu Garrett, dar 

Premize bulversante 

Premizele mi s-au părut, încă de la început, dei 
tul de interesante şi, în acelaşi timp, groaznic de co¬ 
mune. E un paradox interesant şi tocmai în aceasta 
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constâ farmecul pe care jocul îl degajă In primele sec¬ 
venţe şi pe care II întreţine suficient de mult cât să te 
stârnească. Iar asta fără să-ţi facă un tur spectaculos 
de forţă, după toate regulile marketing-ului contem¬ 
poran, pentru a te aţâţa (vezi LA. Noire, altfel joc de 
toată lauda). Ai putea chiar spune că neconvenţiona- 
litatea iui stă tocmai intr-o convenţionaiitate direct 
asumată şi inteiigent pusă In practică. 

Lumea e în mrejele unuia dintre cei mai ingeni¬ 
oşi şi mai eleganţi bandiţi dintre câţi s-au văzut: 

Corbui nu numai că imaginează scheme diabolic de 
sofisticate şi sustrage cele mai celebre piese de colec¬ 
ţie, dar îşi şl construieşte Imaginea unui gentleman, 
lisăndu-şi tot timpul semnătura la faţa locului, pre¬ 
cum pe o operă de artă, şi asigurăndu-se că nu există 
distrugeri sau pierderi de vieţi omeneşti. La un mo¬ 
ment dat, unul dintre Inspectorii care-l urmăresc neîn¬ 
cetat (Legrand) îl împuşcă mortal, devenind el însuşi 
obiectul adulaţiei publice printr-un transfer simbolic, 
deşi cu rezervele de răceală pe care le stârneşte un om 
al legii. Timpul trece. Iar Corbul sau un imitator de-al 
său reia seria jafurilor spectaculoase, angrenăndu-l pe 


poliţistul-erou intr-un meci personal. 

Primul lucru care sare în ochi este lipsa 
crimei sau, mai bine zis, problematizarea crimei. 
Aceasta absentase complet din arsenalul Corbului, 
contribuind astfel la aura lui romantică; odată cu re¬ 
venirea pe scenă, crima îşi face simţită prezenţa, dacă 
nu In fapt, măcar ca accesoriu suplimentar, ca instru¬ 
ment potenţial, poate ca scop secundar. Corbul folo¬ 
seşte acum bombe artizanale - răneşte, distruge, şo¬ 
chează, panichează. Crima nu se întâmplă incă, dar 
ea este acum in aer, poate surveni oricând, iar 
numai hazardul îl fereşte deocamdată pe ga¬ 
lantul infractor de a deveni doar un alt pun¬ 
gaş fără scrupule. 

Această tensiune intre Corbul cel vechi 
şi cel nou (sunt sau nu aceeaşi persoană?) şl 
dilema schimbării modus operandi-ului ali¬ 
mentează fertil prima jumătate a jocului. 

Nesocotind un pic regulile genului, 
cadavrele nu curg gârlă, ci crima plu¬ 
teşte ca o necunoscută printre perso¬ 
naje, aşteptând ca într-un dans per¬ 


vers bătaia gongului ca să se aşeze la braţul cuiva. Ai 
putea chiar specula că scopul tău e acela de a-l Irfi^ 
piedica pe Corb să se transforme dintr-o legendă in¬ 
tr-un găinar, intr-o cursă contra cronometru cu crima 
incă neinfăptuită. Deloc bombastică, dar interesantă 
deviere de la convenţie. 

Meister Zellner... 

Amestecul de non-conformism şi convenţional 
nu se opreşte aici. Jucătorul nu-l va controla nici 
pe hoţomanul, nici pe copoiul celebru, ci 
doar un sol de şef de post eleveţian, trimis 
din oficiu să-i servească drept om de con¬ 
tact şi sac încasator lui Legrand, un valet 
miliţienesc de-o Izbitoare banalitate, 
începând cu naţionalitatea sa (clişeele vor¬ 
besc despre elveţieni ca neutri, plic¬ 
ticoşi şi fără de savoare) şi termi¬ 
nând cu datele sale fizice şl 
psihice. Anton Jakob Zellner 
este cel mal desăvârşit anti- 
, Cu burtica bombăn- 
du-i proeminent tricoul 
polo, cu mustaţa sa re¬ 
gulamentară şl foarte 
demodată, cu o pasiu- 
pentru cărţile poliţiste, 
umilitoare pentru un breslaş ca 
tracasant şi respectuos ca ori¬ 
ce provincial, făcând carieră din 
a răspunde plângerilor mărun¬ 
te, Zellner visează cu ochii des¬ 
chişi la o ultimă şansă de a-şi 
scoate viaţa din anonimat. Desigur, 
şi 'acest ambiţ'în prag de pensio¬ 
nare are ceva din candoarea 
personajului. 

Aţi putea bănui că o asemenea 
aglomerare de bonomii şi naivităţi îl 
vor face pe Zellner să pară de carton, 
dar toate aceste detalii nu neapărat 
ruşinoase, dar nici excesiv de flatante, 
provoacă neaşteptată empatie şi sen¬ 
sibilitate. Personajul nu-şi plânge de 
milă şi ne forţează şl pe noi să n-o fa¬ 
cem, angrenându-ne imediat in crucia- 
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da sa personală pentru o singură ispravă care să-i Jus¬ 
tifice existenţa. înzestrat cu o logică sănătoasă (de 
ţăran, am spune noi) ;i cu o atitudine îndatoritoare, 
dar nici serviiă, nici onctuoasă, mic-poliţistul Zeilner e 
unul dintre cei mai simpatici şi mai credibili protago¬ 
nişti din ultima vreme, mergând fără de greşeală pe 
sârma care desparte fierea de miere. 

... und die andere 

Nici celelate personaje nu sunt de aruncat, 
ceea ce este foarte Important într-un joc care-şi face 
din relaţiile dintre ele principalul punct de interes; 
dar niciunul nu reuşeşte să dea viaţă atât de realist 
şi de suveran precum Zeilner clişeelor care le domi¬ 
nă personalitatea. Neamţul maniac, italianul expan¬ 
siv, francezul arogant sau americanca prostuţă, ca să 


nu mal vorbim despre ba¬ 
roneasa vulgar de bogată, 
artistul ratat sau poliţistul 
de rând cam gogoman, cu 
toţii sunt prezenţi şl alcă¬ 
tuiesc o materie primă ab¬ 
solut decentă pentru un 
'whodunit*. Fiecăruia ti 
este rezervat cel puţin un 
moment In care să strălu¬ 
cească, iar majoritatea 
vor fi la înălţimea Ieşirii 
la rampă. Insă e clar că 
Zeilner este cel care a be¬ 
neficiat de cea mal mare 
atenţie şi polizare, trata¬ 
ment fin care-a dat naş¬ 


tere unui personaj discret, dar aparte. 

In general, folosirea cât mal multor perspective e 
un lucru bun - îţi dă ocazia să explorezi puncte de ve¬ 
dere diferite şi să alcătuieşti o imagine cât mai bogată 
a ceea ce se întâmplă. The Raven apelează şi el la 
această strategie. Iar in a doua jumătate a jocului te 
vei afla la butoanele altor personaje decât bunul buni- 
cuţ. Şi ele sunt interesante, nu zic, ba chiar sub aspec¬ 
tul potenţialului brut nu sunt cu nimic mai^prejos; dar 
se observă un dezechilibru de timp, muncă şi interes 
între caracterizările lor şi a elveţianului, ceea ce mă 
face să cred că, în cazul acesta, jocul ar fi câştigat mai 
mult dacă îşi păstra protagonistul până la capăt. 

Aceste personaje mai au un dezavantaj: nu vom 
parcurge noi aventuri cu ele, cl ne vom întoarce asu¬ 
pra celor prin care am mai trecut - un truc, bineînţe¬ 
les, pentru a comprima timpul de producţie. Numai că 
perspectiva ior aduce prea puţine noutăţi, risipeşte 
prea mărunte neclarităţi ca să justifice acest demers: 
în mare parte, suntem conştienţi ce, cum şi unde tre¬ 
buie să se întâmple deja. Ca această re-vizitare să mai 
frapeze şi fascineze, era nevoie ori de nişte întorsături 
de situaţie dramatice şi bine ticluite pe parcurs, ori de 
caracterizări nemaipomenite ale eroilor alternativi. 
Cum nu prea avem parte de niciunele, The Raven 
şchioapătă un pic in partea a doua; rămâne cât de cât 
interesant, dar îl lipseşte încordarea originală. 

Despre gameplay n-am prea multe de spus. Deşi 
joc de genul acesta va pune accent pe conversaţii şl 
urzelile dintre personaje, se găseşte timp su¬ 
ficient şi de puzzie-uri, în aşa fel încât 
senzaţia de nuvelă interactivă să fie 
cu brio evitată; nu, The Raven stă 
chiar bine la capitolul ăsta faţă de 
alte recente apariţii. Altfel, interacţi¬ 
unea ta cu mediul înconjurător e 
simplificată, în sensui în care nu poţi 
întreprinde decât acţiunea pe care 
ţi-o permite specific jocul: 
dacă el vrea ca prima dată să 
uiţi la un obiect şl de-abia 
mai apoi să-l ridici, atunci 
aşa vei face. 


I ► 


Grande finale 


Rugămintea mea 
pentru cei ce urăsc să 
afle doar şi o fărâmă 
de informaţie despre ce 
se întâmplă mal târziu 
In joc, darămite unele 
consideraţii despre sfăr- 
ste să sară peste 
capitol. Adevărul e 
că felul în care primeşti 
şi interpretezi fi¬ 
nalul din The 
Raven iţi poate 
Influenţa In 
mod însemnat re¬ 
ceptarea întregului 
joc. E una dintre 
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le răscruci In care ori spui sictirit ‘Ce tâmpenie!', ori 
exclami extatic că e genial; poate şterge cu buretele 
orice minus al Jocului sau, dimpotrivă, să II accentue¬ 
ze până la refuz. Ca atare, se impune discutarea lui. 

Sunt două căi de atac, după părerea mea. Dacă 
lei de bună, ad-lltteram, rezolvarea propusă de joc şi 
încerci să o armonizezi cu evenimentele petrecute 
anterior pentru a vedea dacă stă In picioare, e posibil 
si trebuiască să apelezi la ceva bunăvoinţă din partea 
Imaginaţiei. In mare, ar funcţiona; dar dacă te Incăpă- 
ţinezl să găseşti motive de nepotriveală sau de exa¬ 
gerare, dacă vrei să demonstrezi că soluţia finală a 
fost aleasă tocmai pe motivul că este ‘cea mai incre¬ 
dibilă', el bine, nu-ţi va fi chiar atât de greu. Aici e o 
chestiune de disponibilitate personală până la urmă 
-cită libertate artistică ti acorzi scenaristului ca să-ţi 
servească aceste răsturnări. 

Dacă, in schimb, alegi să vezi trimiterile con¬ 
stante de-a lungul Jocului către Agatha Christie şi 
Hercule Poirot, prezentat aici In chele caricaturală 
până şl facial (faţă de David Suchet, ultimul şi de 
mare succes interpret al detectivului belgian), nu ca 
pe simple omagii, nu ca pe o Joacă nevinovată a câ¬ 
torva programatori avizi de glume, nu ca pe nişte 
‘Easter eggs', ci ca pe cheia de boltă a întregului, 
atunci soluţia finală nu mai trebuie să fie guvernată 
de logică. Din nou, rămâne ia latitudinea fiecăruia 
cum interpretează această inter-textualitate cu 
opera şl biografia celebrei romanciere, şi dacă ii ofe¬ 
ri un sens mal adânc sau nu. Cert e că aluziile la 
viaţa ei personală şi la traseul ficţional al lui 
Poirot siţnt suficient de numeroase şi vizibile in¬ 
cit să-ţi ia ochii. 

Ca Să fiu sincer până la capăt, finalul m-a lă¬ 
sat relativ debusolat şi pe mine. Nici măcar nu 
eram nehotărât Intre tabăra realistă şl cea metafo¬ 
rici, ci doar neinteresat să mai aleg. Prima Ju¬ 
mătate, ajui Zellner, mă făcuse vag bănui¬ 
tor In privinţa unul schepsis mai adânc; 
dar, după ce-i luasem pe ceilalţi sub 
aripă, acea dimensiune s-a stins, 
iar totul a Intrat pe făgaşul 
unul mister poliţist nor¬ 
mal. Ca să încerc un fel de 
concluzie (şl să Justific im¬ 
portanţa problemei finalului), aş spune că 
The Raven e satisfăcător şl ca thriller po¬ 
liţist, şi ca farsă intelectuală; dar dacă 


De la ireproşabil la dezastruos 


Insă, ştiţi ce? Singura modalitate de a-ţi verifica 
presupunerile e să re-parcurgi Jocul odată ce-i cu¬ 
noşti epilogul, iar orice adventure care-ţl lasă senti¬ 
mentul ăsta imediat după ce-l termini şi-a îndeplinit 
una dintre cele mai grele misiuni: să provoace 
rejucabilitate. 











Raven, nu-ţi vine să sari peste replici, orice flecuşteţ 
ar trăncăni, pentru că ai realmente impresia că e vor¬ 
ba despre cineva care ştie şi căruia îi pasă de ce face. 

Grafica e-n grafic, ca să zic aşa. Nivelul tehnolo¬ 
gic este sub ceea ce am putut vedea Intr-un The 
Testament of Sherlock Holmes, de pildă (lucru obser¬ 
vabil mal ales în privinţa animaţiilor faciale), dar miş¬ 
cările membrelor sunt surprinzător de autentic reda¬ 
te, umplând spaţiul din jurul personajelor fără 
obişnuitele stângăcii sau maimuţăreli. Decorurile 
sunt aranjate cu grijă, vădesc un pic de gust şi reu¬ 
şesc să dea Impresie de adâncime fără să trădeze 
prea mult din zgârcenia spaţiului efectiv disponlbll; 
producătorul, abil şi conştient probabil de limitele 
engine-ului, şi-a ascuns urmele folosindu-se de spaţii 
înghesuite şi limitate şi în lumea reală (un tren, un va¬ 
por intim de croazieră). 0 alegere puţin mai ciudată 
este cea a unghiurilor: deseori imaginea este descen¬ 
trată sau înclinată, ori privită dintr-o perspectivă nu 
foarte favorabilă; am luat-o ca pe o marcă a originali¬ 
tăţii şi o încercare de dinamizare a cadrelor cu un 
conţinut altfel destul de formal. 

Singura mare problemă pe care o are The Raven 
(din fericire, rezolvabilă) este cea a bug-urilor. Nu-mi 
propun să fac un inventar extins al celor care pot fi, 
de cele mai multe ori apelând la ajutorul internauţl- 
lor, rezolvate sau evitate. Chit că te fac să pierzi timp 
şl îţi distrug cheful, ba sunt şi suficient de grosolane 
încât cu greu le accepţi într-un adventure, acestea 
nu-ţi îngrădesc ireversibil progresul. De pildă, co¬ 
existenţa in inventar a două obiecte anume e imposi¬ 
bilă, chiar dacă le ridici pe amândouă. Trebuie mal în¬ 
tâi să scapi de unul ca, miraculos, celălalt să reapară. 



Eu vreau să vă povestesc, in schimb, două dăţi 
(posibil inter-conectate) care mi s-au părut prea'de 
porc". După ce termin primul episod, pun la treabă jo¬ 
cul, care detectează, descarcă şi instalează automat 
noile părţi şi patch-urile aferente. Zis şi făcut, numai că 
in momentul instalării efective, bara de progres rămâ¬ 
nea ţintuită, iar după un timp considerabil afişa o eroa¬ 
re care-mi dădea de ştire că totul s-a corupt şi e nece¬ 
sară reinstalarea completă. După n tentative, îmi trece 
prin cap să apăs totuşi executabila: surpriză, totul era 
la locul lui, inclusiv conţinutul nou, deşi software-ul 
îmi spunea negru pe alb că nu i-a reuşit operaţiunea. 

Ceva mai târziu, plimbăndu-mă prin actul trei 
de nebun de ceva vreme, decid să apelez la ajutorul 
sistemului de indicii. îmi 
spune ceva extrem de ge¬ 
neric, gata, m-am enervat, 
caut o soluţie pe internet 
şi ... stupoare, eram atât de 
obosit, se pare, încât uita¬ 
sem să discut cu X perso¬ 
naj. Intru înapoi, mă duc la 
locul desemnat, ia-l, par¬ 
don, ia-o de unde nu-l! Un 
întreg şir de acţiuni mi-era 
blocat fiindcă personajul 
nu mai apărea; o caut pe 
toată nava, ca s-o găsesc 
într-un final blocată într-un 
colţ din camera ei. Eh, nu-i 
nimic, îmi spun, obişnuit cu 


alte asemenea obstacole temporare anterioare, la 
vedem cine a mal avut problema asta. Cine? Nimeni. 
Sunt unic, pare-mi-se. Dezinstalez complet, reinstalez 
ca la carte, cu tot cu eroare, că altfel nu se poate, în¬ 
cep actul de la început, îmi schimb ordinea acţiunilor 
(o fi din cauza mea,'ah, tămpitul,*imi spuneam,'ce¬ 
rni face!') ca să nu se trezească ditamai bug-ul la via¬ 
ţă, dar de unde?! Nu-i chip să trec In niciun fel. 
Norocul meu că sunt aproape de final. Căăăt? 
Douăzeci de minuţele, le-am văzut pe youtube, pa şl 
puşi. E prima dată când mi se întâmplă să nu pot 
duce la sfârşit un joc In varianta oficială, oricât de 
răbdător şi diligent aş fi. Nu, aşa nu... ^Radu Sorop 
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COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIU w . — 

I Idilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! lll 

folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
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folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentm Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dit iar aplicaţia vă va recfirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 
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F IFA este una dintre cele mai populare trancize 
EA la nivel global. Recent, chiar şl piaţa nord- 
americană a început si devină receptivă la si¬ 
mulatoarele de.soccer' fotbalul descotoro- 
slndu-se încet, dar sigur, de imaginea unui sport penibil 
şi teatral, in care accidentările simulate sunt incluse In 
regimul de antrenament. Ce-i drept, anumite momente 


incredibilul Football Manager 2013 timp de aproape un 
an, insă a venit momentul unei schimbări de atitudine, 
cu dedicaţie din partea EA Sports - da, mă refer la FIFA 
14, varianta PC. Nu neg că m-aş fi bucurat înzecit dacă 
primeam o copie de review pentru PS3/Xbox 360, de 
dragul controlului.consolist' rafinat, căci calculatorul, 
vezi Doamne, nu a demonstrat că merită o variantă ne- 
a lui, bazată pe Ignite 
a trebuit să mă 
bug- 
limi- 
pentru a pu¬ 
tea livra un review căt se 


FIFA 13 + 1? 


Foarte mulţi jucători de FIFA se întreabă an de an 
care sunt punctele îmbunătăţite de la o versiune la alta 
a Jocului. Pentru producători, partea tehnică este prima 
oprire logică (sau ar trebui să fie). înainte de a da naşte¬ 
re unui organism funcţional, un schelet solid trebuie să 
dovedească că poate susţine restul părţilor componen¬ 
te. In cazul ultimelor titluri FIFA, scheletul respectiv a 
fost Impact Engine, un motor eficient şi stabil, dar afec¬ 
tat din cănd în când de grave erori ale simulării fizice. Or, 
pentru un simulator de fotbal, imperfecţiunile engine- 
ulul se fac simţite direct in gameplay, sub forma unor 
■' lioase (vezi momentele de amor involun- 
ralişti) sau, in cel mai rău caz, acestea 
şi regulile jocului. Mă refer 
ele roşii acordate pentru un im- 
lat intre jucători, mingile deviate 
ea de pe traiectoria normală ori 
rusculadele confuze, cu membre 
faţa porţilor. Din 
FIFA 13 a reuşit să-şi ţină 
Ieşirile fizice dubioase sub con¬ 
trol, în special pe consolă - 
mulţumită, in mare parte, unei 
doze zdravene de optimizare 
suplimentară. Şi acum, surpriza 
atroce; deşi utilizează acelaşi 
Impact Engine şugubăţ, consola a 
fost iarăşi binecuvântată dumneze¬ 
ieşte, căci versiunea PC de FIFA 14 
este o experienţă complet diferită, in¬ 
ferioară celei destinate cutiuţelor de pe 
lângă televizor. Nu mică mi-a fost mira¬ 
rea când am abandonat demo-ul PS3 in 
favoarea calculatorului şi m-am pomenit 
jucând altceva. Mişcările fluide, dinamica 
meciurilor şi ascuţimea graficii erau înlocu;'" 
cu un gameplay fad, înfrânat, oarecum 
.şters”. Nu mă înţelegeţi 
^ ^ j. greşit, după cum voi 

^ încerca să demonst.-e: 
în rândurile următoa- 
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i«, FIFA 14 a îmbunătăţit experienţa din 13, insă nu reu¬ 
şesc să înţeleg de ce există şi acum un abis între două 
variante ale aceluiaşi joc, realizate folosind acelaşi motor 
grafic. Să fie K-ul o sculă mai proastă. Incapabilă? Mă 
tem că multe alte titluri portate contrazic ipoteza. 
Oricum, lăsând critica pseudo-sublectivă la o parte, hai¬ 
deţi să vedem care sunt punctele forte ale unul joc ce se 
vrea a fi mai bun, mal înfocat şi mai spectaculos. 

Fotbal ştim, fotbal jucăm 

Cu toate problemele sale Inerente, FIFA 14 ştie 
fotbal şl se mândreşte cu asta. întreg jocul este învelit 
Intr-o aură curată, albă, demnă de un sport rege. 
Interfaţa a suferit modificări vizibile, meniul jocului 
adoptând o formă nouă. Intuitivă. Toate aspectele im¬ 
portante sunt grupate Intr-o singură zonă, denumită 
Home, navigarea prin opţiunile de joc disponibile fiind 
acum o adevărată plăcere. De fapt, FIFA 14 se grăbeşte 
să te arunce în mijlocul unul meci, sărind peste orice 
etapă inutilă. Cred că producătorii şi-au dorit un joc in¬ 
tens, cu un temperament energic şi ofensiv, direcţie in¬ 
dicată atât de interfaţa pusă la punct, căt şi de game- 
play. Elementele esenţiale, cele care au stat la baza 
reinventării seriei, sunt în continuare fundamentele 
mecanicii de joc:Tactlcal Defending, Player Impact 
Engine sau First Touch - toate aceste inovaţii au fost 
păstrate într-o formă identică cu cea prezentă în FIFA 
13, dar titlul acestui an se străduieşte din răsputeri să 
consolideze o formulă deja solidă, prin intermediul 
unor îmbunătăţiri subtile. Jucătorii aleargă natural pe 


teren, graţie animaţiilor complexe, iar fizica mingii a 
fost dramatic perfecţionată, pentru a genera o experi¬ 
enţă loială unui meci de fotbal real. Relevanţa optimi¬ 
zărilor se face puternic simţită după o trecere bruscă de 
la FIFA 13 la 14, obligatoriu cu degetele pe tastatură 
sau controller, deoarece clipurile video şi poveştile ne¬ 
muritoare nu pot descrie cu suficientă acurateţe natura 
evoluţiei gameplay-ului. Relaţia dintre teren, condiţiile 
meteo, minge şi jucători este mult mai puternică, trans¬ 
formând grafica şl fizica într-un liant obţinut din ames¬ 
tecul celor două. Fotbaliştii au masă, sunt afectaţi de 
inerţie la schimbarea direcţiei, se ciocnesc natural 
(atunci când motorul jocului face bine ce trebuie să 
facă) şi .conduc’ mingea cu o dezinvoltură caracteristi¬ 


că profesioniştilor, păstrând o distanţă crescută intre pi¬ 
cior şi balon. Privit din exterior, un meci de FIFA 14 sea¬ 
mănă cu un balet spectaculos, aproape ameţitor. 
Driblingul a trecut printr-un proces de ameliorare con¬ 
tinuă - începând cu ediţia 2012 -, ajungând acum la 
potenţialul maxim, mulţumită sistemului Precislon 
Movement. Balonul rotund se controlează cu graţie, 
poate fi protejat mai uşor (inclusiv printr-o comandă 
manuală) şl răspunde cu promptitudine sensibilităţii cu 
care este degajat, diferenţele dintre o centrare la firul 
ierbii şi o pasă aeriană resimţindu-se in rotaţie, viteză, 
efect sau zgomotul produs de gheată. Cumulul acestor 
factori duce la goluri uimitoare, din poziţii ori situaţii 
puţin probabile in titlurile precedente. Un alt element 
îmbunătăţit simţitor este Al-ul. Coechipierii şl adversarii 
gândesc construcţia tactică mult mai firesc, ceea ce 
duce la o creştere a dinamicii meciurilor. De asemenea, 
mulţumită inteligenţei artificiale dezvoltate, formaţia 
adoptată pe teren are acum un rol major. Practic, Al-ul 
guvernează sinergia jocului,.pomlnd de la linia defensi¬ 
vă şi terminând cu păstrarea posesiei, factorul uman 
bucurăndu-se de o susţinere solidă din partea calcula¬ 
torului. După cum spuneam mai devreme, FIFA 14 se 
pricepe la fotbal. 

Acelaşi FIFA, dar mai bun 


Pe lângă minijocurile dinaintea fiecărei partide, 
FIFA 14 dispune de aceleaşi moduri de joc prezente in 
ediţia precedentă, cu mici îmbunătăţiri. Profilul Origin 
duce mai departe setările, preferinţele şi nivelul carierei 
obţinut in 13, integrăndu-se armonios cu noua interfaţă 
inteligentă. Online, FIFA 14 a rămas un titlu la fel de po¬ 
pular, cu toate că modul singleplayer Career este şi acum 
printre preferatele celor mai mulţi jucători pasionaţi de 











fabuloasa lume a fotbalului profesionist. Ultimate Team 
are parte de un succes în plină creştere, revenirea meciu¬ 
rilor Online de tip Single, împreună cu adăugarea ele¬ 
mentelor Chemistry Style - adică un sistem de clase cu 
atribute specifice, cu rol de specializare a fiecărui jucător 
din echipă - sporind radical complexitatea modului FUT. 
Pentru o notă suplimentară de realism, conexiunea Onli¬ 
ne aduce cu sine modificări în timp real ale statisticilor 
cluburilor sau ale condiţiei jucătorilor. Voyeurii fotbalului 
televizat pot răsufla liniştiţi: Telecam-ul respectă unghiu¬ 
rile de perspectivă distanţate, iar comentariile lui Martin 
Tyler şi Alan Smith au rămas la fel de interesante, o altă 
jioutate din FIFA 14 fiind scurta introducere informativă, 
oferită înaintea meciurilor. Chiar dacă mă doare absenţa 


echipelor romăneşti sau a fotbalului feminin, Kick Off ră- 
mâne.desertul' meu preferat în special alături de un 
partener uman. E distractiv, intens şi îţi supune relaţiile 
de prietenie unor teste dure - cu condiţia prezenţei unui 
controller pentru Player 2. 

Pericol de retrogradare 

FIFA 14 reprezintă cumulul învăţăturilor acumulate 
începănd cu FIFA 12. Ofensiv, dinamic şi spectaculos, cel 
mai nou simulator de fotbal marca EA reuşeşte să trans¬ 
forme un joc bun într-un joc ceva mai bun - dar cu ce 
costuri? Justifică echipele artualizate şi modificările sen¬ 
sibile din gameplay preţul actual? In opinia mea, răs¬ 


punsul este un.Nu* categoric. In ciuda evoluţiei mecanF 
cli de joc, FIFA 14(PC) a refuzat trecerea la Ignite Engine, 
preferănd calea cea mal uşoară, urmată de o fractură 
ireparabilă intre versiunile PC, current-gen şi next-gen. 

Aici apare un paradox: deşi nu am butonat un FIFA mai | 1 

prost decăt cel de anul trecut - ba dimpotrivă, jocul e j ] 
clar îmbunătăţit-îmi este Imposibil să îl ofer o notă [ | 

mai mare. Dihotomia provocată de alegerile îndoielnice | I 
ale producătorului lucrează în defavoarea francizei. Iu- I 
cru reflectat in mare parte şi de opiniile consumatorilor I 
la adresa versiunii PC. FIFA 14 se pricepe la fotbal şi con- 1 
struieşte un univers sportiv atmosferic, însă îşi rezervă I 
dreptul de a oferi fanilor înfometaţi porţii expirate, in 1 

timp ce tortul delicios stă ascuns in frigider. ► Aid»n Jjj 
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(OMANDATI CU TELEFONUL MOBILI 

Mizând imaginea punctată din dreapta ^ camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre apliuţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Pilone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
săkadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserulul mobil la pagina dorită. 
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manda s-o faceţi doar şi pentru că e un adventure solid. 

Porţiunea lui Geron şi Nuri e mai curând statică şi 
expozitivă, puzzie-urile fiind mai rare şi mai banale, iar 
explicaţiile contextuale mai dense. Scenele vizitate sunt 
intr-o bună măsură reciclate din predecesor, fără să fie 
semnificativ alterate: pe ici, pe colo se disting semnele 
unor degradări arhitecturale, iar câteva personaje mai 
vechi şi-au schimbat locul unde işi fac veacul, dar atât. 
Cum CoS a apărut de-abia acum un an, nu e cazul unor 
accese de melancolie, astfel incăt această bucată de joc 
e considerabil mai puţin entuziasmantă. 

A doua ramificaţie narativă constă în expunerea pe 
larg a ghicitorii: Geron visează şi, intr-un fel. Influenţează 
destinul unei tinere prinţese, Sadja, care trăise cu sute de 
ani in urmă. Intr-o goană aproape patologică după glorie 
f recunoaştere, creatura de sânge nobil se precipită in 
căutarea unor artefacte ezoterice, se inhăitează cu tot fe- 
kil de personaje dubioase, işi periclitează viaţa in cele 
mai nebuneşti întreprinderi eroice. Ei bine, aici am regă¬ 
sit excelentul gust pentru aventură pe care-l dibuisem in 
repetate rânduri şi în CoS. Locaţiile sunt exotice şi pline 
de un mister greu, variind de la munţii îngropaţi sub cri¬ 
văţ până la hecatombele arzând de focul demonilor, de 
la pădurile de conifere mustind de ceaţă înşelătoare 
pănă la straturile adânci ale unor jungle tropicale. 

Capitolele Sadjei sunt un festin de atmosferă, intr- 
un cert contrast, nu foarte flatant, cu momentele mai 
seci şi mai burgheze ale lui Geron. Nu sunt ignorant în 
privinţa unei tehnici esenţiale în construirea poveştilor - 
contrapunctul -, dar in Memoria, ca şi in alte producţii 
marca Oaedalic, acesta nu ordonează corect acumulările 
şi descătuşările de tensiune, nu cade la timp, se scufun¬ 
dă in derizoriu şi banal. Te simţi ca intr-un montagne 
russe nu foarte fin calibrat, în care timpii morţi dintre 


Micile puncte strălucitoare reprezintă obiectele care pot 
fi examinate intr-o scenă. Destul de impresionant, chit că 
exemplul meu e iri^enţionat unul dintre cele mai generoase. 




'i! 








cele mai incitante vârfuri sunt prea plictisitori şi 
lungi. Cum spuneam, e un păcat mai vechi, al 
cărui spectru enervant n-a fost evitat nici de 
data aceasta şi care lasă senzaţia unei experi¬ 
enţe neuniforme, inegale şi inestetice jucătorului 
ceva mai mofturos. 

Picătura de geniu 

De fapt, prima întâi- 
nire cu Sadja este una dintre 
cele mai bine executate introdu¬ 
ceri a unui personaj din câte mi-au 
fost date să văd în genul adventure. In 
primul rând, luaţi in considerare peisajul mo¬ 
numental şl sinistru al unui mormânt mogul, 
statuile grandilocvente de inspiraţie asiriană 
ce par să te zdrobească, un aer împăclit şi 
rău-prevestitor - tuşe de atmosferă bine cân¬ 




tărite şi atent introduse in ansamblul grahco- 
auditiv al jocului. Mai apoi, urmează o mică re¬ 
verenţă către rădăcinile universului The Dark 
Eye: te pomeneşti în mijlocul unui grup de eroi 
scoborăţi în hăul acela, după lupte infernale, 
ca să recupereze un artefact preţios. 
Subtil, centrul de greutate se de¬ 
plasează dinspre colaborarea colecti¬ 
vului, tipic rpg-istică (Sadja, învăţata, 
este însoţită de un mag, un luptător şi 
o iscoadă), inspre rezolvarea solitară a 
enigmelor specifică point'n click - o 
veritabilă diferenţiere simbolică intre 
cele două genuri, o punere în act ge¬ 
nială a tranziţiei de la unul la altul. 
Adăugaţi şi tipul relativ Insolit de pu- 
zzle-uri, calitatea neaşteptată a 
A umorului hâtru, uşoara stare de 

angoasă şi misterul secretat abun- 
dent şi veţi obţine cea mai reuşită şi 
mai memorabilă secvenţă din istoria 
Daedalic, Bravo! 

Interferenţe 

Memoria e mai ambiţios decât CoS in 
privinţa simbolismului şi a implicaţiilor filozo¬ 
fice pe care le tatonează. Noţiunile de memo¬ 
rie individuală şi colectivă, de faimă (înţelea¬ 
să ca recunoaştere istorică) şi de modificare 
activă a istoriei ca re(in)scriere a faptelor 
trecutului, toate se insinuează vag in dis¬ 
cursul jocului. De la un moment încolo, 
aceste subiecte, succint atinse şi pănă 
atunci, se evaporă in spatele explicaţiilor 
factuale ale intrigii fantastice: primează, 
deci, coerenţa şi logica întâmplărilor in 
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veste gameplayată! 


producătorului ci 
mă obiţnuiesc. 

In concluzie 


jite observaţii i 
li mai copilăresi 


modulează | 


vremea respectivă de i 
abordare, cum nu mai 


click aşezat;! molcom 


■ gameplay-ul e mu 
ţin şablonard, deşi | 



























o bibliotecă in care cărţile dansează, 
M ai auzit, BCU? ' 

a, domnu'Kubrick?! . 


construim trasee. De câteva ori vom avea la dispoziţie 
hărţi (una dintre ele fiind o lungă plecăciune către 
Monkey Island) prin intermediul cărora vom călători in¬ 
stantaneu între locaţii mai îndepărtate. Alt exemplu este 
utilizarea mult mai intensivă a unui pachet mărit de vră¬ 
ji trimiţi viziuni, prin consultarea unui inel identifici 
obiectele manipulate magic şi aduni indicii etc. 

Şi surprizele nu se opresc aici, dar mă opresc eu, 
spunând că avem de-a face cu cel mai felurit şi mai dina¬ 
mic sistem pe care Daedalic a reuşit să-l implementeze 
până acum. Singura obiecţie ar fi că ‘pixel-hunting'-ul e 
uneori chiar mai exagerat decât in CoS, de parcă desig- 








nerii s-ar fi întrecut copilăreşte in a ascunde cât mai sadic 
obiectele necesare. Problema nu e stringentă (apăsarea 
‘space^-ului demască interacţiunile posibile), dar aruncă 
o uşoară umbră peste planificarea şi ritmarea gameplay- 
ului, altfel bune spre foarte bune. Echilibrul găsit în 
Memoria e chiar la ţanc in această privinţă, aşa că sper că 
producătorul nu va interpreta recenziile favorabile ca o 
încurajare de a exagera stupid şi a plusa necontenit pe 
această carte. Deşi metodici, celor de la Daedalic pare să 
le lipsească această sensibilitate uneori. 


Ce mai trebuie uns 


In schimb, grafica incepe să cam scărţie. Nu mă înţe¬ 
legeţi greşit, fundalurile sunt în continuare absolut de¬ 
menţial desenate şi contribuie galoane la atmosfera gene¬ 
rală - fiind, după părerea mea, unul dintre elementele 


cheie ale ridicării ei deasupra mediei. 

Dar animaţiile sunt destul de rudi¬ 
mentare, iar figurile personajelor in 
timpul prim-planurilor, încropite şi să¬ 
răcăcioase. CăndviidupăunThe Raven, 
care-ţi bucură retina cu mişcări fluente, 
naturale, cocea coregrahate anatomo- 
mecanic, diferenţa devine destul de vizi¬ 
bilă. N-o să-l depunctez pentru asta, dar 
observaţia merită făcută: engine-ul înce¬ 
pe să-şi arate vârsta, iar pentru proiectele 
viitoare e nevoie de niscaiva îmbunătăţiri. 
Probabil că n-o să reţineţi muzica, dar, aşa 
generică şi timidă, işi aduce şi ea micul pri¬ 
nos întregului. Mi s-a năzărit că interpretarea 
vocală s-a mai îmbunătăţit oleacă (aş remarca 
personajul Toiagului), deşi i 


trebuie, iar aaorii au reuşit să pocească 
şi câteva cuvinte in engleză. 
m Ei bine, fără să reprezinte acel salt 

decisiv in stratosferă, combinaţia de ele¬ 
mente deja familiare cu încercările 
de a forţa Noul, mai timide sau 
mai apăsate, face din Memoria 
una dintre cele mai agreabile ex¬ 
perienţe propuse de Daedalic. E 
foarte posibil ca CoS să fi repre¬ 
zentat o experienţă mai unita- 
« ră, fiindcă acolo povestea se 
* desfăşura pe un singur plan, 
cu ţeluri mai bine definite, mai 
ă in dulcele stil clasic. La o pri- 
' mă vedere, Memoria pare 
mai puţin închegat, mai de¬ 
zordonat, dar şi direcţiile po¬ 
veştii sunt mai interesante 
intelectual şi cu măcar o 
treaptă speculativă deasupra 
melodramei dintre Geron şi Nuri, 
asta ca să nu mai amintesc de ga- 
meplay-ul mal îndrăzneţ şi mai di¬ 
vers. Ţine până la urmă şi de gus¬ 
turi, iar unii fani Daedalic ar putea 
opina că ce s-a câştigat pe de o 
parte s-a scurs pe nesimţite pe o 
alta. Mie insă, imi surâde nespus că 
s-au hotărât finalmente să-şi asume 
riscuri; văd in aceasta o tentativă con¬ 
cretă de progres, după o perioadă de 
stagnare. ^ Radu Sorop 
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[ REVIEW 


Actele la control! 


Hor de muncă. Relocarea tapa fai 
raşului de graniţă Creştinul de Est. 


. Numele tău a fost ales la extragerea din octombrie a loteriei hct 
In cel mai scurt timp, intr-unui din apartamentele de clasă 8 ale < 
ncepe munca, prezentaţi-vă de urgenţă la vama Creştin.' 


[lelor japoneze mai simpliste, dar care tran: 
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I încetează < 
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li in care reacţie 

incredibii Jocui vine cu nu mai puţin de 20 de sfârşituri dife- ier. Şi action, şi adventure. Birocraţie şi poveste, in 

m de tiranie rite. Majoritatea piine de durere şi eşecuri. Dar asta con- teligent, distopic. Glorie cui? Giorie Arstotzkăi! ► 



















































mănd link-ul http://youtu.be/eFGkcswYvto, pentru o 
demonstraţie video. Cât despre mod, kitul se 
găseşte la adresa http://icelaglace.com/downloads/. 
Instalarea nu este atât de dificilă pe cât pare; puţină 


, Santos poposeşte 


GTA V Style Char Switch 


nâ zilnică, se deplasează | 


t/2013/07/gta-vstylc- 


I gândesc I 


irului ScriptHook (htlp://gta 
ting.blogspot.ro/2013/07/ 


rsonajele controlate de computer; 


f 

-t* ‘ iii' w 


l'jr*-Şj 'f 

S!^ 

^ _ri ' 1 ^ 






















^ jrnini games | fREW2eâsmm 


I The Grinns Tale 

www.kongregate.com/qdmes/nexontqt/the-Q riniis-tal» 


The Space Game 

old.c^ualcollective.com/*qames/The Snac» Gam» 


S unt puţine jocurile de care-mi aduc aminte cu nostalgie. Pe care din când în cSid 
vreau să le reinstalez şi sâ le reiau. Să fac mai bine, să-mi dau timp să le absorb. 

: Homeworid 2 este unul dintre ele. Timp... am descoperit că nu o să am niciodată. Sau 
: mai ştii? The Space Game a venit să reaprindă amintiri plăcute. Tu, simplu miner al 
: unor grupuri de asteroizi, încerci să susţii energetic întreaga structură ce devine din 
: ce în ce mai complexă. De la generatoare, la lansatoare de rachete. De la acumulatori, 
: la lasere. Dintre care unele foarte mari consumatoare de energie. Din acest punct de 
: vedere, TSG îmi aduce aminte şi de EVE, unde trebuie să alegi foarte atent între ra- 
: chete, plumbi, arme cu puls şi lasere, fiecare cu avantajele şi dezavantajele lor. Aici 
: alegi în funcţie de ce nave folosesc piraţii care te tot încearcă. Ba cu roiuri, ba cu nave 
: scut, ba cu nave mumă. Subliniez şi atenţia la detaliu şi opţiunile extinse ale jocului. 

: De la un tutorial complet şi până la moduri de joc separate. Survival, minează cota 
■ *tc. Una dintre cele mai bune strategii mici pe care le-am jucat. 


V irusul Facebook şi puţin din cel free to p(l)ay pot fi regăsite şi In Povestea 
Grinnilor şi, din păcate, aici au reuşit să-şi înfigă colţii mult mai adânc. Jocul vine 
I cu bară de energie, camuflată în resurse ce trebuie create. In plus, totul e de cumpă- 
I rat, ba chiar ţi se împing cele trebuincioase in faţă, ceea ce e de prost gust. Doar 
I pentru aceste păcate şi ar fi trebuit excomunicat. Ceva m-a ţinut însă acolo. Sub 
te defecte am descoperit un joc complex şi delicios. Un mix între un City builder 
j| şi un RPG pe ture în timp reald?), plin de umor. Joaca se desfăşoară pe două planuri. 
I In oraş, unde mai pui de o mină pentru fier, o brutărie pentru mâncare, o ghildă 
I pentru ce tip de erou ai nevoie - aventurier, cleric, arcaş - şi aşa mai departe. După 
re, dacă te simţi pregătit, pleci în explorare. Lângă sat, ca din întâmplare, un turn 
I Qră cap, nu, pe bune, dacă scroll-ezi, nu-l 
I ajungi la sfârşit, aşteaptă să-l eliberezi de 
II monstruleţi. Fiecare erou şi inamic ate 
I propriile viteze de atac. Iar până le execu- 
I ti, poţi schimba ordinele, hrăni sau vinde- 
I ca trupele, schimba combatanţii între ei şi 
1 aşa mai departe. Lupta e oarecum pe ture, 

I dar îşi păstrează în acelaşi timp şi dina- 
II mismul - deciziile trebuie luate rapid, fi- 
dcă nu poate fi pusă pe pauză. Decizii 
re devin din ce în ce mai interesante cu 
I cit tipul eroilor şi abilităţile lor se diversi- 
1 fică. Toate bune şi frumoase, chiar foarte 
I' frumoase, dar ce m-a convins să-l dau un 
oc în revistă a fost faptul că, în scurt timp, 
im realizat că, dacă sunt cumpătat, resur- 
1 sele sunt suficiente pentru o joacă lină. In 
I plus, in lipsa ta.uzinele'produc in contl- 
I nuare şi mal mereu le vei găsi pline la în- 


Mystic Guardians 

www.kongregaţe.com/games/DJArtsGame s/mvstlc-oiMrdlan» 


K awaiil! Cum luna aceasta cea mai importantă lansare e Pokemon X şi Y, iar re- 
view-urile curg spunând că e ce aşteptăm de ani, cred că e cât se poate de potri¬ 
vit să prezentăm o alternativă celor care nu deţin un 3DS. Mystic Guardians împru¬ 
mută cu eleganţă elemente ale francizei monstruos de populare. Apropo, ştiţi de 
unde-i vine numele? Monştri de buzunar - PokeMon. La fel ca şi fratele mai mare, MG 
este un joc surprinzător de complex. Pe alocuri dificil, întins, plin de culoare. Suferă 
un pic datorită microbului numit Facebook - invită-ţi prietenii să te ajute să deschizi 
cufărul, dă-te mare cu toate 
prostiile posibile, cumpără- 
ţi o viaţă mai uşoară. 
Cunoaşteţi tipicul - moli¬ 
ma. Din fericire, jocul rămâ¬ 
ne unul dintre cele bune, în 
sensul că toate aceste in¬ 


conveniente contează prea 
puţin. Şi poate fi terminat, 
ba chiar poţi excela, fără să 
trebuiască să te laşi îmbol¬ 
năvit. Vorbesc aici de sin- 
gleplayer pentru că, in puţi¬ 
nul timp pe care l-am avut, 
nu am putut antrena o 
echipă demnă de arenele 
mulţi. Ce am apucat să joc, 
insă, a dat o dependenţă 
groaznică. Bun! 
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RETRO 



DISCWORLD NOIR 


în Ankh-Morpork plouă tot timpul 


Î ntotdeauna când mi-a fost acceptat retro-ul (şi îl soli¬ 
cit de fiecare dată!), a fost ultimul lucru pe care l-am 
scris. Nu ştiu dacă asta vine din faptul că îmi face pro¬ 
babil cea mai mare plăcere şi încerc astfel să închei pe o 
notă înaltă contribuţia mea iunară; sau poate e un fel de 
măsură de precauţie, fiindcă această rubrică înseamnă o 
re-vizitare a unui titlu pe care îl ştiu destul de bine, pe 
când recenziile au nevoie de o evaluare critică la prima 
mână. Dar, de data aceasta, ordinea in care au fost scrise 
şi predate articolele mi s-a părut de-a dreptul dictată de 
un destin hotărăt să-mi dea o lecţie. A fost intăi adventu- 
re-ul fantastic Memoria, apoi pachetul detectivisticThe 
Raven, in sfărşit, Discworid Noir, inspirat de celebrul uni¬ 
vers literar creat de Terry Pratchett. 

La un moment dat, nev îmi spunea că sunt un pic 
cam dur în acordarea notelor. M-am gândit şi eu dacă nu 
cumva mă grăbesc să flagelez produsele actuale tocmai 
ca să menţin neatins piedestalui Jocurilor tinereţilor noas¬ 
tre, deci, dacă nu sufăr de o nostalgie cronicizată, în ulti¬ 
ma fază. Mi s-a întămplat să reiau jocuri din trecut şi care 
acum nu-mi mai spuneau nimic. Aşa că m-am străduit să 
îmi educ o nouă "obiectivitate”, potrivită pentru generaţii¬ 
le care n-au avut cum să încerce primele AOE-uri, primele 
NFS-uri sau un Thief chiar la vremea apariţiei lor. Pentru 


ei. Memoria, de pildă, reprezintă primul point'n click, ori 
Dishonored, prima lor experienţă stealth. Dar de notele 
mari tot cu greu mă apropiam; şi-mi era ciudă pe pros¬ 
teasca mea încăpăţânare romantică. 

Mai parcursesem Discworid Noir o singură dată, la 
aproape doi ani de la lansarea din 1999, o afacere de aitfel 
cam sordidă. Din cauza greutăţilor financiare şi neinţele- 
gerilor, a fost comercializat doar in Europa; versiunea pen¬ 


tru Sega Dreamcast, deşi terminată, n-a ajuns niciodată 
pe rafturile magazinelor; n-a existat niciun patch, fiindcă 
echipa producătoare s-a dezmembrat imediat; şi tot aşa. 
Pe atunci aveam (dar pe cine mint? am şi acum) o listă in 
care acordam note tuturor jocurilor pe care le duceam la 
bun sfărşit alcătuindu-mi tot felul de ierarhii şi tabele 
comparative. Iar in acest turn de fildeş al împătimitului, 
Noir primise aceeaşi apreciere ca un Grim Fandango sau 
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un The Last Express, pe care le retin(eam) fundamentale. 
Grea moştenire! Una pe care nu eram sigur câ jocul o mal 
poate ţine în spate, dupâ ce se aşezase atâta praf pe 
amintirile mele despre conţinutul sâu propriu-zis. 

Spuneam ceva despre o potriveală a sorţii. Ei, da, 
cam asta a reprezentat pentru mine sâ Joc Discworid Noir 
după Memoria, respeaiv The Raven, adventure-uri care, 
fără să le maschez carenţele, au ieşit din ciurul şi dărmo- 
nul criticii mele (poate prea) binişor. Profitând că mal 
aveam despre Noir doar o impresie foarte vagă, un ver¬ 
dict acordat de un puştan exaltat şi o actuală atitudine 
critică extremă pentru trecutul reacţionar, mi-am putut 
da seama realist de diferenţa enormă între ce era şi ce 
este. Spus foarte simplu: niciunul dintre adventure-urile 
actuale nu poate sta comfortabil lângă acest'oldie"relativ 
obscur, trecut pe sub radarul popularităţii, realizat de o 
echipă modestă, notabilă doar pentru anterioarele şi nu 
extraordinarele Discworld-uri, ca şi pentru diverse portări. 

Ce are Noir şi nu au titlurile moderne, veţi întreba. 
Greu de răspuns punctual. Sau, mai bine zis, chiar deloc 
greu. In afara graficii, unde diferenţele spectaculoase 
sunt de înţeles, Noir este superior în TOT. Este exemplul 
clasic de generozitate flamboaiantă, pe care produsele 
actuale nu mai reuşesc s-o ofere nici în ruptul capului. 
Discworid Noir este precum o petrecere păgână, orgiasti¬ 
că şi mustind de sacrificii, la lumina lunii şi a flăcărilor, pe 
lângă ceaiul cu biscuiţi din living al lumii civilizate care 
instalează Steam. 

Nu nu mă refer prin asta neapărat la pasiunea care a 
fost investită în el; nimeni n-ar putea spune că in cadrul 
Daedalic nu lucrează oameni pasionaţi de adventure. Nu, 
e generos la modul la care simţi că jocul palpită sub per¬ 
deaua de pixeli, că are un ritm şi o măsură care-ţi intrâ-n 
sânge ca o mantră, că nu există clipă în care să simţi că 
te-a părăsit halucinaţia de un desăvârşit bun-gust care 
le-a cuprins. Dialogurile curg ca intr-o carte bună, surpri- 


ill 




We con pr obobly dBrwwtc the Hcrok 
Dctoptfalcd Wor Vderon'j VouH «id 
Hjc Thorc^Usted Pel VouH. 


zele se rostogolesc una peste alta, iar atunci 
când iţi spui "sunt deja mulţumit, probabil 
asta a fost", totul se întinde, nu ca o peltea zahari¬ 
sită de la care ţi se apleacă, cl ca un de¬ 
sert sofisticat la care descoperi că fi¬ 
ecare îmbucătură se desface in alte 
zeci de nuanţe, gusturi, senzaţii... 

Probabil că am intrat prea 
mult intr-o nebuloasă poetică. 

Dar e incredibil cum astfel de o 
titluri mai vechi sfidează aştep¬ 
tările ordonate şi cuminţi. 

Suma părţilor lor nu e niciodată 
responsabilă pe de-a-ntregul de 
fascinaţia pe care o provoacă. Nu, 
m-am înşelat: nu e vorba de nostalgie 


Why $it bclicvcf Ihai osking mc agoin 
. will yicid any diffcrcni answci k bcyond 
[ my compicbcmioh and muschet ef oi c 
be a $ign of fbc sfaggciing’infcllccfual 
f; odvonfage fhal «t po$se$$c$ over such 
a humble icfainci. 


eretică, ci pur şi simplu de amintirea unui 
timp in care puteai constata cum uneori întrea¬ 
ga cantitate e pasibilă de a fi calitate. 

Se compară investigaţia din Noir, alonja 
ei mistică şi ludică, rigoarea ei 
"hard-boiled", structura ei plenară 
şi consistentă, traseele şi interoga¬ 
toriile ei multiple cu ceea ce ve¬ 
dem in The Raven? Se compară 
fantasticul din Discworid, perma¬ 
nenta lui repliere ironică, acida lui 
expurgare a oricărei note patetice, 
neaşteptatele lui salturi asociative, 
imaginaţia lui virilă cu Memoria? Se 
compară Moartea (Umană şi Şoricească) 
din vechiul adventure cu Toiagul din mai 
noul Memoria? Şi nu e vorba de o diferen¬ 
ţă de calitate între universuri ficţionale - 
Discworid şi The Oark Eye -, ci de felul in 
care îţi însuşeşti şi transpui un personaj. 
Ajunge o privire ca să faci diferenţa. Căt 
merită Discworid Noir dacă The Raven 
şi Memoria se învârt in jurul unui 8? 

Ar fi cazul ca acestei confir¬ 
mări euforice a excelenţei tre¬ 
cutului să-i urmeze o anali¬ 
ză obiectivă şi complexă. 
Pentru că, odată ce 
l-am terminat a doua 
oară, la o altă vârstă şi 
cu o altă experienţă gameristică in 
spate, pot spune liniştit că Discworid 
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Noir e pe picior de egalitate cu monştrii sacri ai genului. 
Cum insă spaţiul nu mi-ar permite, m-am gindit să vă pre¬ 
zint in mod ilustrativ căte un element care ţine de con¬ 
ceptul. altul de spiritul şi ultimul de mecanica jocului. 

O dualitate neaşteptată 

In primul rănd, e incredibil cum reuşeşte acest joc să 
fie şi Discworid, şi Noir in acelaşi timp. Cărţile pentru care 
e atăt de faimos Pratchett sunt umoristice, parodiind in 
mod predominant scrierile fantastice tradiţionale, dar şi 
alte sub-genuri ale literaturii populare. Cu toţii ştim cu ce 
se mănâncă noir-ul - in ciuda schemelor sale destul de ri¬ 
gide, a înclinaţiei spre auto-fetişizare şi a unui marcat ton 
teatral, acţiunea se ia in serios cu totul. Ei bine, jocul de 
faţă reuşeşte să împletească satira căt se poate de eviden¬ 
tă (replicile spumoase şi numele personajelor abundă de 
persiflări, iar tropii genului sunt luaţi la ţintă unul căte 
unul) cu un mister căt se poate de noir-veridic şi capti¬ 
vant. Ajungi astfel în situaţia ciudată de a fi imersat într-o 
lume auto-ironică fără să fii in postura jucătorului inteli¬ 
gent, care demască şi râde împreună cu producătorul de 
abjecţia din faţa lui. 




^ ) 





lin Discworid sunt culmea umoristicii mondiale; ba chiar. 


E un sentiment foarte ciudat şi greu descriptibil. Dar unele sunt previzibile, altele reciclate, câteva trăsnesc a 


această îmbinare de haz şi seriozitate este una dintre cele 
mai ingenioase pe care le-am întâlnit vreodată, trezind 
ambele instincte în mine: pufneam în râs cât se poate de 


t. Insă câteva dintre ele provoacă infailibil şi instanta¬ 
neu un puseu de voie-bună atât de sănătos, încât orice 
urmează nu va face decât să întărească şi alimenteze ha- 



gesc seria Monkey Island, care e la 
rândul ei o minunată pastişă de comic 
şi de aventură. Dar nu ştiu dacă in vreu¬ 
nul dintre ele am râs atât de des şi cu poftă pre¬ 
cum in acest joc. Nu vă imaginaţi că replicile 


copilăreşti sau nevinovate decât calam¬ 
bururile şi naivităţile unui Guybrush. 
Numai că acel spirit predominant de care 
vorbeam e unul mai matur, ca şi cum gluma 
vine de la adult şi se îndreaptă către un re¬ 


ceptor similar, cu toate că face apel la o disponibilitate 
mai scăzută. E o diferenţă foarte fină, dar totuşi sesizabilă, 
exact cum adulţii care 'se coboară la mintea copiilor' nu 
vor fi niciodată complet copii, o urmă de maturitate sub¬ 
zistând tot timpul in ei, oricât de mult 'se vor prosti*. In ca¬ 
zul seriei digitale Discworid, drumul parcurs pare să fi fost 
invers decât cel al seriei Monkey Island, a cărei perioadă 
Ron Gilbert era mai sumbră şi mai 'serioasă'decât conti¬ 
nuările (3&4), orientate spre un public mai tânăr; in 
schimb, Noir vine în urma Discworid i&2, mai hazoase şi 
mai colorate, şi la propriu, şi la figurat. 

Un alt aspect semnificativ care ţine de umor este 
abundenţa parodiei cu ţintă cinematografică, 
încrengătura detectivistă şi amoroasă este construită 
aproape exclusiv pe structuri preluate direct din filmele 
clasice ale genului, care se combină şi se întrepătrund 
splendid intr-o reţea densă de referinţe. In ultimă instan¬ 
ţă, acest Discworid e ca o imensă sinteză sau parafrază a 
corpusului elementar de pelicule noir. O face intr-un mod 
jucăuş, bineînţeles, dar şi profund, deoarece senzaţia de 
'avansare in poveste'este una dintre cele mai logice, bine 
închegate şi amănunţit controlate pe care le-am întâlnit 
intr-un adventure. Ce imi arată asta? Că producătorul a în¬ 
ţeles organic toate importurile, a internalizat şi prelucrat 
informaţia preluată din alte surse, deci nu a copiat fără 
minte sau doar de dragul unui ridicol ieftin. 

Toate cele de mai sus sunt, intr-o bună măsură, re¬ 
zultatul implicării lui Pratchen în procesul de producţie - 
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şi calitatea textelor, dar şi unitatea formală au beneficiat 
de aportul nemijlocit al artizanului Discworid. insă foarte 
mult merit revine şi echipei - pentru că Noir imi apare 
drept fructul rotund şi copt al unor profesionişti talentaţi 
care au constmit conştient opera lor cea mai de seamă, 
ultima lor operă. Ce păcat de indiferenţa generală in care 
s-a zbătut incă de atunci! 

Carneţelul cu notiţe 


Mi-ar plăcea să fiu original şi să vă descriu o mecani¬ 
că de gameplay pe care nimeni altcineva n-a sesizat-o in 
elogiile adresate jocului de faţă. Dar adevărul este că uni¬ 
ca mecanică semnificativă despre care se poate vorbi este 
sistemul de notiţe/indicii/cuvinte-cheie pe care Lewton, 
hătrul nostru protagonist, le scrijeleşte cu peniţa in ceea 
ce pare mai degrabă un ceaslov decăt un carneţel. Există 
şi puzzie-uri, nu vă speriaţi, dar principalul instrument 
este acest sistem, care centralizează şi esenţializează mul¬ 
tiplele discuţii pe care le vei întreţine cu diverşi. Nu sunt 
foarte încântat de cum a decurs simplificarea interogato¬ 
riilor in jocurile care fac astăzi uz de ea. The Raven arată 
foarte primitiv şi de-a dreptul debil in comparaţie cu 
Discworid. Ce este aki diferit in bine? 

Da, sistemul necesită puţină acomodare (nu vă 
gândiţi la mai mult de 10-15 minute), dar nu ^ 
este complicat de folosit mai departe. Practic, ai 
mai multe categorii principale - Cazuri, Crime, ^ 
Persoane, Diverse-sub care intră alte ca- ^ . 

tegorii secundare sub formă de ar- ' 

bore. La Cazuri, de exemplu, vor fi 
listate toate cazurile pe care le vei 
prelua ca detectiv sau in care 
te vei găsi implicat tam- 
nesam. Fiecare caz cu¬ 
prinde elementele 
specifice, cum ar ^ 
fi identitatea 
victimei, corpul 
delict, circumstan¬ 
ţele etc., care vor fi înscrise pe mă¬ 
sură ce le descoperi. Fiecare domeniu 
principal (folder) e accesibil prin dublu- 
clic, in timp ce elementele normale vor fi 
disponibile cu un singur clk. In discuţiile 
tale poţi selecta oricare dintre aceste 





Dcirilus wo$ Ihc Iroll many pcopic in 
Ankh-Morpork +houghl of whcn fhcy 
heard fhc word 'froll', bringing back a$ 
^does vogue memories of 5udden 
^ncu$$ion and cxfrcmc poin. 


rd found Leonard do Quirm. 



teracţiunea ta cu mediul înconjurător, ceea ce duce la de¬ 
ducţii logice şi înscrierea de noi elemente; cele a căror 
utilitate ai epuizat-o apar mâzgălite, ceea ce dă un senti¬ 
ment palpabil de progres; toată această re vedere şi re¬ 
flecţie asupra notiţelor împrumută un aer incredibil de 
veridic investigaţiilor tale. Sigur, e o şmecherie, dar e o 
şmecherie care funcţionează mai bine decăt oricare alta 
din ultima vreme. Odată ce i-ai priceput mersul, sistemul 
iţi va apărea in întreaga lui simplitate, insă impactul iluzi¬ 
onist se va menţine: chiar ai impresia că tu faci munca de 
detectiv, că tu pui cap la cap indiciile, că există o dinamică 
foarte reală a investigaţiei, pe care tu o controlezi. 




elemente pentru a-l 
chestiona pe interlocutor 
in respectiva privinţă. 

Ce ridică totul deasu¬ 
pra unei simple munci meca¬ 
nice este că uneori trebuie să 
te foloseşti de o anumită ordine a 
întrebărilor pentru a ajunge la rezul¬ 
tatul dorit; le poţi folosi inclusiv in in- 


The gorgoyle's nome was Oerks' Gabie 
and he hod wifnessed whof hod hoppened 
on fhc roof wifh mc and Molachif c. 
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Ura şi pe internet! 

Unele dintre primele mele interacţiuni pe forumul 
revistei au fost legate de schimbul de jocuri. Era incă era 
dial-up. Imi amintesc că de un Crăciun am trimis nişte co¬ 
pii de Discworid Noir, pe care mi-l achiziţionasem cu oca¬ 
zia unei călătorii in Anglia, unui alt utilizator, care chiuia 
de bucurie, virtual, desigur, că il găsise in sfârşit; nu-i mai 
reţin numele. Astăzi, posibilităţile de-a face rost de joc 
sunt mult mai numeroase, chit că exemplarele originale 
rămân o raritate. Oricum, ca să eliminăm orke nefericită 
aliniere de astre, să ştiţi că încă îmi funcţionează căsuţa 
poştală. * Radu Sorop 
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Program: DeFender oF the Crouun 

■ L-am întâlnit pe una dintre clasicele „compilaţii" pirat comercialisate Făţiş 
[legea copyright-ului a'v'ea să apară ceva mai'târsiu la noi] de buticul Fantomă 
I Mima din Braşov, o prăvălie incredibil de suspectă şi paranormală, nu cu mult 
I diFerita de dughenele oculte şi mobile ale Făuritorilor de arme din romanele lui 
I Man Vogt. N-avea un program Fixaşi rareori se întâmpla să îl găsesc deschis 
când aveam baN pentru o casetă cu jocuri [o bună bucată de vreme am bănuit 
ca patronul şi parinţH mei au o înţelegere secretă, dar ce nu ştiau ei era că ba- ^ 
I nii oricum i-aş Fi prăpădit^pe gume cu surpriae]. Privind înapoi, cred că nu m-aş Fi | 
I mirat absolut deloc dacă, înţr-o ai în care aş Fi dispus de Fonduri pentru patru 
casete cu Jocuri, aş Fi găsit în locul magasinului o poartă către o altă dimensi¬ 
une, o singularitate cuantică verauie străjuită de trei statui impunătoare cu 
I SFântul Gneorghe ucigând balaurul necredinţei, cu balaurul necredinţei omo- 
I rându-l pe SFântul Gheorghe, respectiv cu balaurul, necredinţa şi SFântul 
Gheorghe poştind o carpată la umbra unui baobab aclimatisat în liniştitul parc 
dendrologic din Bueău, tulburat din când în când doar de ţipetele ascuţite ale 
I păsărilor paradisului aFlate în căutarea partenerei de viata. Ce nu ştiam eu în 
I acele eile de tristă amintire pentru paşnicele drepturi de' autor e că DeFender 
oF the Croujn era singurul joc din colecţia mea a cărui posesie, într-o tară civi- 


pentru C64j. Interesant este că versiunea pentru Z80, "inspirată" din hit-ul 
- pentru Rmiga, n-a Fost "agătată" de niciun publisher serios şi, drept urmare, c_ 
rost distribuită prin 1983 de'maghiarii de la The Cat [creditaţi doar cu DeFender | 
I oF the Crouun pe uuorldoFspectrum]... habar nu am cum. Nu ştiu cum a apărut el 
pe o casetă alături de mari oFicialităti smulse din braţele distribuitorului şi pi- 
I ratate brutal în repetate rânduri, dar mă bucur că ne-am întâlnit. Şi nu 
într-un moment oarecare, ci chiar într-o perioadă în care H descoperisem pe Sir 1 
I tUalter Scott. ' 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 



































sabierii vecinului, apar minjjpcurile de care v-am pomenit mai devreme. Rvem 
una bucata turnir [care va poate aduce şi el teritorii noi dacă vă permiteţi să 
I pariaţi un comitat mititel], expediţii de jaf în castelul vecinului [un sidescroller 
I rudimentar cu background-uri absolut superbe, pentru acea platformă şi acel 

-T -li4.-1-1-=-:--:-- “ =^it C* 

_ î, care 
la aventura 

the Crouun m-a lovit exact unde trebL 

-- —\ spun câte uueekend-uri mi-au mâncat saxonii 

I o data^injtimpul saptamanii, dar au existat cor^ecinţe...] şi nici cât de fericit am 

real pe care nu cred că le-aş fi aprei_ 

, trecut întâi prin Defender of the Crouun... 

' o OK, 0:1 






















Gamdias Hermes 

Un colos mecanic printre tastaturi 


D acă aţi vizionat recent Pacific Rim 
sau aţi urmărit filmele originale 
din seria Godzllla, ar trebui să fiţi căt de 
cât familiarizaţi cu termenul “Kaiju". 

Originar din limba japoneză, Kaiju înseam¬ 
nă literalmente'creatură ciudată'ţi este un 
un cuvânt vehiculat foarte des de iubitorii 
culturii pop. Pentru mine, Kaiju desemna ur 
monstru gigantic, un colos din altă dimensiune, 
o creatură fantastică şi teribilă; Gamdias, pe de 
altă parte, era doar un alt brand obscur, un nume 
ce nu-mi spunea prea multe prin simpla rezonan¬ 
ţă. Situaţia s-a schimbat brusc atunci când am fost 
nevoit sâ cer ajutor pentru a scoate Gamdias Hermes 
din uriaşa cutie neagră In care a sosit la test. Uimit de 
dimensiunea şi greutatea tastaturii mecanice, am ho¬ 
tărât de unul singur că produsul fabricantului taiwa- 
nez trebuie respectat şi analizat cu atenţia cuvenită 
unui veritabil Kaiju. Nu de alta, dar ţin la viaţa mea. 

Mare, grea şi foarte supărată 

Este suficientă o singură privire aruncată peste 
Hermes pentru a înţelege nivelul colosal la care a fost 
gândită de designerii şi inginerii taiwanezi de la 
Gamdias (GAM= Gaming Art In Motion, DIAS = Zeus). 
Construită din plastic dur şi metal, Hermes este o tas¬ 
tatură mecanică bazată pe switch-urile Cherry MX 
Blue, destinate de obicei dactilografilor hardcore, ne¬ 
mulţumiţi de performanţele unei tastaturi normale. 
Zgomotoase şi cu un feedback tactil specific, contac¬ 
tele de tip Blue au necesitat întrebuinţarea unui 
amortizor special din cauciuc, botezat Gamdias 
Element, în speranţa îmbunătăţirii reacţiilor 
tr^smise utilizatorului. In mod in¬ 
teresant, tehnologia im¬ 
provizată de 



funcţionat perfect: 
tastele au o cursă fermă, preci¬ 
să, dar nu foarte lungă, iar nivelul zgomotu¬ 
lui nu este deranjant. Fiindcă se auto-recomandă 
drept o tastatură destinată gaming-ului, Hermes vine 
cu dotări impresionante: contacte aurite, cabluri USB 
2.0 îmbrăcate în material textil, un procesor ARM 
Cortex 32-bit pentru controlul funcţiilor de bază, un 
chip onboard cu o memorie de 512KB, iluminare LED 
ajustabilă, taste programabile şi porturi externe su¬ 
plimentare (un port USB 2.0 şi două jack-uri audio, 
perfecte pentru căştile cu fir scurt). Deşi sună specta¬ 
culos, dotările enumerate mai devreme sunt conside¬ 
rate comune in rândul tastaturilor de gaming. 
Măiestria acestui tip de periferic se observă 
cel mai bine în eficienţa softului 
proprietar şi in gradul 


sonallzare po¬ 
sibil, fiindcă jucătorii pro¬ 
fesionişti adoră posibilitatea 
configurării tastaturii după bunul-plac. Din fericire, 
cele 13 taste macro programabile'din zbor'- dintre 
care 6 sunt poziţionate in partea de jos -, alături de 
excelenta protecţie anti-ghosting, reuşesc să facă din 
Hermes o alegere potrivită indiferent de jocul buto- 
nat. Softul furnizat de Gamdias nu arată extraordinar, 
însă îşi face bine treaba şi are o interfaţă intuitivă. 
Sincer să fiu, Hermes nu punctează bine la capitolul 
estetică, în ciuda aspectului colosal. Un wrist rest tita¬ 
nic - adică un suport pentru susţinerea încheieturilor 
la fel de mare căt întreaga tastatură - se ataşează 
magnetic în partea inferioară. Când nu este utilizată, 
placa de suport se rabatează şi protejează butoanele 
de praf. Chiar dacă este o găselniţă extrem de urâtă, 
d.p.d.v. funcţional sistemul implementat de Gamidas 
binevenit. Finalmente, aş vrea 
să amintesc raportul calitate/preţ pozi- 
, dotările modelului Hermes de¬ 
păşind cu mult preţul de 650 lei. 

zis că un Kaiju 
esticit se cumpără pe 
Aidan 
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Gamdias Zeus 

Pogorât din Olimp 


M i se întâmplă foarte rar sâ întâlnesc un gadget hl- 
gh-end despre a cărui existenţă şl origine să nu 
am habar. Adică, cine nu a auzit de Mad Catz, Razer, 
Roccat, Logitech, SteelSeries sau...Gamdias?l In du¬ 
da faptului că această companie curajoasă (veţi 
vedea şi de ce) a stat ascunsă într-un Batcave, 

Gamdias Zeus a măturat cu mine pe jos, după 
ce mi-a sfărâmat absolut toate prejudecăţile 
legate de estetică, ergonomie şi funcţionalita¬ 
te. Sunt extrem de reticent atunci când desco¬ 
păr un brand nou - mal ales atunci când este 
vorba despre un brand taiwanez - şi privesc cu 
neîncredere designul dus la extrem. Mă întreb n 
reu dacă nu cumva acele muchii aparent neeu- 
clidiene, focalizate în inflexiuni geometrice 
care dau peste cap aspectul convenţional al 
sensurilor concavităţilor destinate sprijinirii mâinii, nu 
sunt altceva decât strigăte disperate după atenţie. La 
urma urmei, e doar un alt mouse obscur, dedicat gaming- 


Când Zeus se transformă 

El bine, nu. Gamdias Zeus are un design inedit, in¬ 
spirat din sistemul configurabil întâlnit la seria Cyborg 
RAT. 0 carcasă segmentată, realizată din plastic solid, se 

snriiină ne un schelet metalic, care nermite mrviificarea 


ţă şl sprijin. Nu ştiu cât au studiat cei de la Gamdias ştiinţa 
confortului, dar producătorii consacraţi de periferice pro¬ 
fesionale utilizează trei tipuri de curburi ale suprafeţei su¬ 
perioare: arcul abrupt pentru poziţia palm (aproximativ 
54% dintre utilizatori); arcul mediu pentm poziţia claw 
(-26,5% utilizatori) şi arcul plat, pentru priza hnger tip 
(-19.6% utilizatori). Prin implementarea unul sistem de 
personalizare a dimensiunii, Gamdias îşi extinde vizibil 
plaja de potenţiali clienţi interesaţi, fără a recurge la com¬ 


promisuri. Cele două LED-uri - aflate la baza cablului USB 
2.0 îmbrăcat în material textil -, alături de sigla imensă şi 
unghiurile bizare, te duc cu găndul la formele unul proto¬ 
tip Lamborghini Ankonlan. Oar excentricitatea îmbracă o 
serie de dotări impresionante: un procesor ARM Cortex de 
32 biţi asistă orice comandă primită de la cele 11 butoa¬ 
ne, dintre care 9 sunt programabile folosind softul propri¬ 
etar. Senzorul laser, cu o rezoluţie de 8200DPI şi un pol- 
ling rate de 1000Hz, asigură o precizie incredibilă in 
jocuri, la nivelul cerinţelor sportului electronic. Gamdias 
Zeus este cu certitudine un 'top performer' curajos, un 
mouse original, performant şi fiabil, construit din materia¬ 
le solide. Mă declar plăcut surprins de echilibrul dintre 
greutate şl dimensiune, astfel încât acurateţea mişcărilor 
nu are de suferit. De asemenea, softul intuitiv funcţi¬ 
onează bine şl pune la dispoziţie o sumede¬ 
nie de funcţii configurabile. In conclu- 
Zeus îşi merită numele 
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Logitech G400s 

Excelenţă prin simplitate 


r 


i 


U neori, cel mal scurt drum spre perfecţiune este 
simplitatea. Principalul avantaj al unul design sim¬ 
plu ;l funcţional este deschiderea citre o categorie foar¬ 
te largă de utilizatori, lucru pe care Logitech l-a înţeles 
perfect. Atunci cănd majoritatea producătorilor de peri¬ 
ferice destinate gaming-ului folosesc combinaţii extra¬ 
vagante de culori sau zeci de LED-uri cu rol pur estetic, 
produsele Logitech l;l păstrează forma simplă, sobră dar 
extrem de eficientă. G400s este unul din cele mai fru¬ 
moase mouse-uri pe care am avut ocazia să le testez; 
uşor, cu linii curbate, ce par atent cizelate după un stu¬ 
diu realizat Intr-un tunel aerodinamic, acest mouse îm¬ 
bină performanţa cu excelenţa designului şi calitatea 
construcţiei. Centrul microuniversului tehnologic cu¬ 
prins In carcasa acoperită cu plastic hidrofob este senzo¬ 
rul optic cu o rezoluţie de 4000 DPI, bazat pe tehnologia 
proprietară Logitech Delta Zero, sistem găndit special 
pentru un control superior al cursorului, indiferent de 
suprafaţa pe care e folosit sau de priza utilizată, G400S 
alunecă uşor pe picioarele din teflon şi nu oboseşte 
măna, greutatea de numai 137g poziţionăndu-l in cate¬ 
goria perifericelor perfecte in cadrul sesiunilor lungi de 
joacă intensă. Eu l-am testat in trei jocuri diferite: un FPS 
(CS:GO), o strategie in timp real (Heart of the Swarm) şi 
un hack'n'slash (Torchiight 2). Configurat corect, G400s 
m-a lăsat cu gura căscată, indiferent de exigenţele jocu¬ 
lui. Cred cu tărie in performanţele acestui mouse, aşa că 
nu ezit in a-l propune pasionaţilor de titluri MOBA, chiar 
şi la nivel competiţional. Conexiunea cu calculatorul se 
face prin intermediul unui cablu USB 2.0 îmbrăcat in ca¬ 
uciuc, iar singurul soft necesar pentru recunoaşterea tu¬ 
turor funcţiilor integrate este Logitech Software, apreci¬ 


at pentru interfaţa intuitivă şi practică. Cele opt butoane 
programabile - adică deliciile celor care ştiu ce înseam¬ 
nă'macro'şi ce importanţă are un buton plasat conve- 
nient in timpul unei altercaţii PVP sau intr-un raid - be¬ 
neficiază de arcuri solide şi oferă un feedback plăcut cu 
fiecare click. Mulţumită poziţionării naturale, butoanele 
laterale şi cele plasate lăngă rotiţa de scroll sunt uşor de 
apăsat, chiar şi pentru cei cu degete mai scurte. Din 


pună de vedere estetic, culorile mate, neutre. Indică 
profesionalism, in timp ce liniile paralele şi motivul futu¬ 
rist adaugă un plus de dinamică. Potrivit atăt pentru ga- 
ming, căt şi pentru munca de birou, G400s reflectă fără a 
face nicio concesie nivelul calitativ ridicat, tipic produse¬ 
lor Logitech - fapt indicat şi de raportul calltate/preţ ex¬ 
celent. Mie nu imi rămăne decăt să ii recomand cu cea 
mal mare căldură. ^ Aldin 


Logitech 

Gaming Software 


X Pornter Setbngs 
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Subţire, rezistent, flexibii ţi piăcut ia atingere, 
Roccat HiRO este un mousepad impresionant 
din toate puncteie de vedere. 


Roccat HIRO 

Mousepad Protagonist 


D acă hackerul Hiro, per¬ 
sonajul principal din opera 
de ficţiune speculativă SnowCrash,; 
nevoie de un mousepad in fantasticul său periplu 
prin Metavers, atunci ar alege cu siguranţă un Roccat 
HIRO. Gamerii profesionişti ştiu că suprafaţa pe care 
este utilizat mouse-ul are o Importanţă majoră, chiar 
dacă unii jucători neglijează acest aspect esenţial. La 
urma umnel, până şi cel mal mic avantaj contează. 
HIRO, un pad proiectat folosind tehnologii originale, 
nu pierde vremea cu detalii estetice irelevante şi se 
prezintă Intr-un format monocrom, negru mat, cu di¬ 
mensiuni destul de mari: 350 x 250 x 2.5 mm. Logoul 
producătorului, poziţionat în colţul dreapta-Jos, este 
singura pată de culoare existentă pe suprafaţa specia¬ 
lă, realizată din silicon vulcanizat. fn scurta perioadă 
petrecută alături de HIRO, am utilizat i 
less Roccat Pyra pentru a 
testa calitatea materialului, 
rezistent - conform specifi¬ 
caţiilor oferite de inginerii 
Roccat - la murdărie şl apă 
(Force Fieid Protective 
Coating). In primul rând, este 
sesizabilă o scădere a forţei 
de frecare, picioarele din te- 
fion ale mouse-ului alune¬ 
când cu uşurinţă şi sllenţlozl- 
te pe mousepad, datorită 
tehnologiei proprietare 
Roccat Covert-Tech Surface 
Treating. Indiferent de rezolu¬ 
ţia sau tipul senzorului, struc¬ 
tura tridimensională complexă 
a siliconului garantează un 
control total, fapt pe care l-am 
putut constata după ce m-am 
jucat puţin cu setările micului 
meu Pyra optic. In al doilea 
rând, înlocuirea materialului 
textil cu silicon a fost o decizie 
benefică pe multiple planuri, 
reflectată atât de textura plăcu- 


cât şl de rezistenţa 
sporită la zgârieturi. Un alt as¬ 
pect important al formatului inedit 
adoptat de HIRO constă fn colţurile şl marginile rotun¬ 
jite. Eliminarea muchiilor tăioase creşte considerabil 
gradul de confort în utilizare şi reduce riscul accidente¬ 
lor supărătoare. Baza de un albastru curat este la fel de 
impresionantă. Realizată integral din cauciuc hidrofob, 
aceasta aderă la orice supra¬ 
faţă, împiedicând depla- 


involuntară a mouse- 
pad-ului pe birou, indiferent 
de agresivitatea mişcărilor. In 
plus, nu trebuie să vă faceţi proble¬ 
me In privinţa absorbţiei Impactului 
dacă tindeţi să ridicaţi mouse-ul, mulţumi¬ 
tă flexibilităţii sporite, pnănd cont de specifi¬ 
cul materialelor, dimensiune şl calităţile unice ale 
construcţiei, Roccat HIRO se adresează In principal 
gamerilor pasionaţi de jocuri multiplayer, unde viteza 
de reacţie şi precizia sunt primordiale. Pentru rezultate 
optime, cei de la Roccat au testat HIRO in-house, ală¬ 
turi de modele din seriile Kone, Kova, Pyra, Savu, Lua, 
dar şl Razer Naga, SteelSeries Sensei, Logitech MX sau 
Microsoft Sidewinder - insă oricine simte nevoia unul 
plus de precizie şi control poate investi cu încredere 
Intr-un astfel de pad. *■ Aldan 
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Speediink 
XEOX Pro 
Analog 
Gamepad 

Alternativa Wireless 


U na dintre cele mal vechi dispute intre utilizatorii de 
PC şi Jucătorii de consolă este superioritatea perife¬ 
ricelor folosite pentru control. Adepţii unităţii centrale vor 
prefera întotdeauna mouse-ul şi tastatura, pe cănd "con- 
soliştii"susţin necondiţionat comoditatea şl uşurinţa in 
utilizare caracteristice gamepad-ului. Cu toate acestea, o 
bătălie secundară are loc pe frontul consolei. Posesorii de 
Xbox 360 văd in poziţionarea asimetrică a stick-urilor un 
aranjament ergonomie superior celui preferat de Sony in 
construcţia controller-ulul Duaishock 3. Aşadar, cum îm¬ 
paci proverbiala capră cu varza? Soluţia este pe căt de 
simplă, pe atăt de bizară şi vine de la Speediink: XEOX 
Pro Analog rezolvă problema printr-o dublă compa¬ 
tibilitate wireless (PC/PS3 la 2.4CHz) şi - cum altfel? 

- adoptarea configuraţiei Xbox 360. Rezultatul im¬ 
presionează atăt prin raportul calitate/preţ excelent, căt 
şl prin formatul divergent, in ciuda aparenţelor de struţo- 
cămilă dihotomică. 

PLASTIC Şl CATIFEA 

, Prima trăsătură semnificativă, uşor observabilă in 
construcţia modelului XEOX Pro Analog, este calitatea 
plasticului. Suprafaţa materialului are o textură fină, mată, 
suficient de aderentă incăt să nu alunece din măini după 
o utilizare îndelungată. Din acest punct de vedere, XEOX 


se aseamănă binişor cu noul controller Xbone, insă dife¬ 
renţele se fac simţite la nivelul arcurilor butoanelor. Deşi 
e poate vorbi despre o construcţie slabă in sensul de- 


neintreruptă a butoanelor - o 
tehnologie comună (Turbo) in 
cazul multor gamepad-uri destina- 


fectuos, butoanele shoulder de pe gamepad-ul Speediink te K-ului. înainte de a trece la thumb 


sunt puţin cam moi, fapt care poate trece drept o incon- 
venienţă in anumite Jocuri auto. Pe de altă parte, butoa¬ 
nele orincioale - cele marcate cu sim- 


cursă lungă 

feedback tactil 
plăcut. Capsele 
Start Select şi bu 
nul-ghid sunt poziţionate intr-un mod similar cu cele de 
pe controller-ul original Xbox 360, imitănd chiar şi indica¬ 
torul LED inelar. O surpriză plăcută este prezenţa unui se¬ 
lector intitulat Rapid Fire, a cărui funcţie permite apăsarea 


SPEEDLINK 


tară fiind in¬ 
stalarea softului 
proprietar, care inclu¬ 
de driverele necesare. 

Thumb stick-urile - cu certitudine cele mai importante 
elemente de pe suprafaţa gamepad-ului - sunt extrem 
de precise şi garantează un control excelent indiferent de 
genul Jocului. Acoperite cu un strat de cauciuc aderent 
cele două 'părghii de comandă" m-au impresionat plăcut 
poate chiar mai plăcut decât originalele. Solid, confortabil 
şi adaptabil, XEOX Pro stă foarte bine la capitolul baterie. 
Acumulatorul li-polymer SSOmAh se încarcă complet in 
mai puţin de două ore şi are o autonomie de până la ze 
ore. Raportul calitate/preţ excelent alături de dubla com¬ 
patibilitate, recomandă Speediink XEOX Pro Analog drept 
o alegere inspirată pentru poziţia de Player 2. 
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Adaptorul USB are un comutator pentru a alege intre modul PC şi PS3. 












C ând vine vorba de înlocuirea unul controller defect 
ori pur şl simplu de achiziţionarea unuia suplimen¬ 
tar, costurile ridicate ar putea demoraliza potenţialii cum- 
pârâtori. Deşi.sculele' originale sunt de preferat, datorită 
respectării anumitor standarde calitative impuse de pro¬ 
ducători, acest lucru poate fi valabil şi in cazul unor perife¬ 
rice third party. Speedilnk Strike FX este un exemplu per¬ 
fect de calitate obţinută cu costuri minime. Robust şi 
confortabil, cu un design ce se Inspiră puternic din forme¬ 
le modelului Sixaxis Ouaishock 3, Strike FX substituie fără 
a face compromisuri inutile gamepad-ul implicit din do¬ 
tarea consolei Playstation 3. Varianta celor de la Speediink 
beneficiază de un modulator USB - identic cu cel inclus in 
pachetul XEOX Pro Analog - şi utilizează tehnologia wlre- 
less 2,4GHz, oferind posibilitatea alegerii compatibilităţii 
KJ PS3 prin simpla acţionare a unui selector. 
Acumulatorul U-ion, cu o autonomie maximă de 8 ore, se 
reincarcă prin conectarea unui cablu USB la orice port li¬ 
ber al consolei sau al calculatorului. Practic, Speediink 


Strike FX arată şi se comportă Intr-un mod cât se poate de 
familiar, singura diferenţă estetică notabilă intre acesta şi 
un Duaishock 3 fiind vizibilă la nivelul culorilor utilizate 
pentru marcajele geometrice de pe butoane. Cele două 
thumb stick-uri sunt acoperite cu un strat cauciucat 
aderent şi acţionează arcuri sensibil mai tari decât cele 
preferate de Sony, aducând un spor de precizie. 

0-pad-ul are un design inedit, circular, cu butoa¬ 
ne direcţionale secţionate asemenea unor felii 
de pizza. Soluţia aleasă de Speediink este efici¬ 
entă şi facilitează un control exaa, mai ales in 
fighting games. Sincer să fiu, m-am simţit 
bine testând acest gamepad, căci 
m-am adaptat cu uşurinţă formei, 
fără a întâmpina vreun prag 
de confort dificil de ocolit 
Butoanele sunt acolo unde 
le este locul, iar contactele 
răspund prompt la apăsările re- 


jr=- 

petate, fără scărţăituri deranjante. In concluzie, Speediink 
Strike FX este un surogat excelent pentru controller-ul 
clasic PS3, cu un raport calitate/preţ de invidiat In plus, Işi 
face treaba binişor chiar şl pe PC. * Aidan 
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inclus in preţul SMS-ului. 
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